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Aprovechando que esta revista la editamos 
nosotros, quisieramos expresar desde este 
privilegiado estrado que en ames Workshop 
somos conscientes de que el servicio que ha 
ofrecido Venta Directa durante esta campaña 
navideña no ha estado al nivel de vuestras 
expectativas ni de nuestras exigencias. En 
este caso, no hay excusas de las que podamos 
hacer uso. Simplemente rogamos que, si Os 
queda algo de magnanimidad, aceptéis nues- 


ALRIK, REY ENANO, 
Y PORTEADORES 
3.195 Pta/19,20 € 


Diseñado por Colin Dixon. 
Este blister contiene un 
modelo completo 

de Alrik, Rey Enano, y 
sus dos Porteadores del 
escudo. 


Este modelo requiere de montaje ¡AER hs 
y pintado. IE, 









CAPITÁN MARINE ESPACIAL 
(1.495 PTA/8,99 €) 


Diseñado por Jes Goodwin. 

Este blister contiene un Capitán 
Marine Espacial que puedes equi- 
par con bolter, bolter de asalto o 
combiarma bolter-rifle de fusión. 
También contiene un generador 
dorsal para personajes. 

Este modelo requiere de montaje y pintado. 
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VENTA DIRECTA Y LA CAMPAÑA DE NAVIDAD 











































tras más sinceras disculpas. Asimismo, Os 
manifestamos que somos conscientes de ello, 
que ya estamos poniendo medios para sol- 
ventarlo y que, en los próximos meses, segui- 
remos invirtiendo tanto en recursos huma- 
nos, como técnicos para que el servicio sea 
del nivel que os merecéis y del nivel que nos 
autoexigimos. 


Atentamente, 


Games Workshop, S.L. 





CANON LANZALLAMAS ENANO 
3.195 Pta/19,20 € 

Diseñado por Tim Adcock y Colin Dixon. 

Este blister contiene un Cañón Lanzallamas completo, 

un ojeador Enano, un cargador Enano y un artillero Enáno. 
Este modelo requiere de montaje y pintado. 


DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES 
(5.495 Pta/33,03 €) 


Diseñado por Jes Goodwin. 

La caja de esta miniatura de plástico contiene suficientes 
componentes para montar un Dreadnought completo. En 
la caja encontrarás una amplia variedad de sarcófagos y 
—— armas y una hoja de calcomanías 
WARHAMMER de los Marines Espaciales. 
Este modelo requiere de montaje y pintado. 


Y además... 
SARGENTO MARINES 
ESPACIALES DE ASALTO 
(1.195 PTA/7,18 €) 


Xx 
NOVEDADES DE ESTE MES 
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HORROR ROJO TIRÁNIDO 
3.195 Pta/19,20 € sees 


Diseñado por Shane Hoyle. “Mn 

Este blister contiene un modelo com-  * 
pleto de Horror Rojo Tiránido. 
Este modelo requiere de montaje y pintado. 










LÍCTOR TIRÁNIDO 
2.695 Pta/13,79 € 


Diseñado por Mark Harrison. 

Este blister contiene un modelo completo 
de Líctor Tiránido. 

Este modelo requiere de montaje y pintado. 

















BIOVORO TIRÁNIDO 
1.695 Pta/10,19 € 


Diseñado por Juan Díaz. 

Este blister contiene un Biovoro 
Tiránido completo y una Mina 
Espora de cada tipo. ] PASA 
Este modelo requiere de montaje y pintado. pi. Po e dl E « o Es EY A E 
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CARNIFEX TIRANIDO 

, 4.495 Pta/27,02 € 
A Diseñado por Mark Bedford. 
AN Esta caja contiene un modelo completo 
de Cárnifex Tiránido. Se han incluido 
diversas armas, como garras afiladas, 
garras aceradas, un cañón venenoso y 
un cañón enredadera. 

Este modelo requiere de montaje y pintado. 








GENESTEALERS 
3.195 Pta/19,20 € 


La caja de Genestealers contiene sufi- 
cientes piezas de plástico para montar 
doce Genestealers. 

Este modelo requiere de montaje y pintado. 












El Capitán se asegura de que sus 
hombres desempeñen sus obligacio- 
nes tal y como se espera de ellos. 
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El Teniente es el primer oficial y su 
deber es comunicar las órdenes del 
Capitán a las estaciones apropiadas e 
informarle de cualquier problema que 
afecte al estado de la nave. Si el Capi- 
tán cae herido o muerto en combate, 
el Teniente asume el mando. 





LoS Comisarios no son oficiales de la 
nave, sino espías del Comisariado. 
Esta organización se encarga de 
controlar el cumplimiento de la ley 
que rige las vidas de los oficiales y 
hombres de la Guardia Imperial y de 
la Flota Imperial. Siempre hay un 
Comisario presente para asesorar en 
las decisiones de los oficiales y nin- 
guno escapa a su riguroso escrutinio. 
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Los Navegantes se benefician de 
una rara mutación genética que les 
permite ver las fluctuantes energías 
de la disformidad y dirigir el rumbo 
de la nave en su viaje por la antima- 
teria. Excepto las naves más insigni- 
ficantes, toda nave de guerra tendrá 
un Navegante a bordo; y una nave 
de línea tendrá un cuadro de Nave- 
gantes a bordo para asegurarse de 
que podrá escapar a través del 
inmaterium si pierde la batalla. 
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punto del universo, incluido el vacío del espacio, donde nadie oirá tus gri- 
tos cuando estos leviatanes se enfrenten en masivas batallas espaciales. 
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El Crucero clase Dominador ; E 
viene equipado con el gigantesco » 
Cañón Nova, diseñado para 
bombardear 

al enemigo a “33 
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El Crucero clase Asesinato es la nave más común 
de las flotas del Caos. Sus baterias de plasma son 
capaces de destruir las naves más grandes. 













Crucero Imperial 
clase Lunar, Cruce- 
ro Ligero Imperial 
clase Intrépido y 
Naves de Escolta 
clase Sable 


Crucero Pesado del Caos 


“El Emperador es amo de la galaxia, pero 
el Capitán lleva el timón de su nave. 


Bra Gothic es un juego de guerra para dos o 
más jugadores en el que diriges la flota del Imperio 
o del Caos en un violento combate espacial. 


En la caja del juego encontrarás las reglas y las listas de 
flota para organizar tu flota del Imperio o del Caos. Tam- 
bién incluye la historia de la Guerra Gótica, el principal 
conflicto relatado en Batlefleet Gothic: ¡una apocalíptica 
campaña durante la cual las tropas Imperiales en el sec- 
tor Gothic libraron un desesperado combate contra las 
fuerzas del Caos, ¡la supervivencia de la humanidad 
estaba en juego! El libro contiene toda la información 
relativa a las naves y las listas de flota para que elijas 
tus propias fuerzas para librar uno de los numerosos 
escenarios que te proponemos. 


EA AA 
nuevas y fantásticas astronaves multicomponente de 
plástico para la flota Imperial y para las flotas de guerra 
del Caos. La matriz de cruceros Imperiales te permite 
construir cualquiera de los siete diseños diferentes de 
crucero Imperial existentes, como el Clase Tirano o el 
transporte de naves de ataque clase Dictador. La matriz 
de cruceros del Caos te permite construir siete cruceros 
del Caos distintos, como el Devastación o el Asesinato 
(fotografía de la izquierda). Durante los próximos meses, 
lanzaremos montones de naves de combate nuevas que 
podréis asignar a vuestros grupos de batalla, desde los 
enormes navíos de guerra clase Retribución y Empera- 
dor, o las misteriosas Fortalezas Negras, hasta naves de 
escolta como las Tormenta y las Cobra. 


Por supuesto, no todo va a ser coser y cantar para el 
Imperio. Las flotas del Caos gozarán del increíble poder 
que les brindará la aparición del Desolador y el Saque- 
ador, así como cruceros y naves de escolta ligeras, 
como el Idólatra y los incursores Infiel, respectivamente. 


¡Tanto si vas a ser el salvador de la Humanidad como si 
prefieres ser su destructor, el destino de la galaxia está 
en tus manos y la contienda te llevará a las estrellas! 









Refrán Popular 












Hasta la nave más pequeña lleva a 


bordo docenas de Adeptus Mecá- 

nicus, que pueden llegar a cien, o 70 
más, en el caso de una nave de 

línea. Comandados por un e 


Tecnosacerdote Majoris, su misión A 
es asegurarse de que los sistemas : 
de la nave operan correctamente y 

de que las runas y encantamientos 

con que se invoca al Dios-máquina 
son los adecuados. 


“¡Hacia las fauces de la Muerte, 
hacia la boca del Averno!” 






El Almirante Ravensburg iniciando las 





Operaciones de la Batalla de Getsemaní. 








Los Tripulantes son la savia vital 
de la nave, pues se encargan de 
llevar munición de los almacenes 
a las armas, ponen a punto las 
naves de ataque en los muelles de 
lanzamiento, cargan los torpedos 
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: en sus tubos, etc. Trabajando en 
- 3 A E. equipos de cientos, los tripulantes 
o ¿ BE se encargan de un sinfín de tareas 
: dl - dy | necesarias para el funcionamiento 
e pza E CR A - delanave. o 
R y | 
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, de un sector, o incluso de dife- DE CRUCEROS DE CRUCERO DE BATALLA 
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añas específicas. 
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El nuevo Dreadnought de plástico de 
los Marines Espaciales llegará este mes 


a las estanterías de todas las tiendas. 


blindado en todo su esplendor. ————ELNUEVO DREADNOUGHT DE PLÁSTICO 


blindado en todo su esplendor. 


De o k £ 
Dos Dreadnoughts de los Templarios Negros avanzan por un montículo para O 4 TN 








El Dreadnought Ferox de los Ultrama 


rines abre una brecha en la fortaleza enemiga, permitiendo así la entrada de sus hermanos Marines. 
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El próximo mes comprobaremos las diversas 
opciones de modelismo que nos ofrece el nuevo 
Dreadnought de plástico. Jes Goodwin nos guiará 
a través del proceso de creación y examinaremos 
los diferentes papeles que puede desempeñar el 
Dreadnought sobre el campo de batalla. 






CARTAS DE LOS LECTORES 


Si quieres hacernos partícipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas por correo a: 

Games Workshop (White Dwarf) - Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 - 08908 LHospitales de Llobregat - Barcelona 
o envíanos un e-mail a: estudio(Vgames-workshop.es 





Fe de Erratas 


Enanos 


Los Enanos guardan tan celosamente 
sus secretos para tratar de confundir a 
los no iniciados que, por una confusión, 
se ha colado un error en la descripción 
del Hacha del Justo Castigo del Rey 
Alrik. En la descripción de este hacha se 
dice que tiene inscrita la Runa del 
Rencor, cuando en realidad la runa que 
tiene grabada es la Runa de los 
Agravios. 


Orcos y Goblins 


Algún Snotling travieso ha estado traste- 
ando con el valor del atributo de 
Movimiento del Karro de Jabalíes Orco 
de forma que, en algunos lugares, pone 
que mueve 7 cm, en otros que mueve 17 
y en otros que su movimiento es de 18 
cm. Pues bien, el Movimiento correcto 
del Karro de Jabalíes Orco es de 18 cm. 


Hordas Invasoras 


En las listas de ejército de Hordas 
Invasoras deben realizarse las siguientes 
correcciones: 


Los Dragones del Caos pueden volar, los 
Reyes Funerarios pueden equiparse con 
armadura ligera (+3 puntos) y/o escudo 
(+3 puntos); todos los Gélidos tienen un 
atributo de Ataques de 2; los Altos Elfos 
y los Elfos Silvanos pueden incluir Agui- 
las Gigantes (consulta la página 25 de 
Hordas Invasoras: hasta dos Aguilas 
Gigantes se consideran una misma uni- 
dad singular); para determinar el nivel de 
magia de los Demonios Menores y la 
Caballería Demoníaca, divide el número 
de miniaturas en la unidad entre 10 
(redondea las fracciones hacia abajo, 
nivel máximo 4). 


Manual de 
Construcción de 
Vehiculos 


En la Tabla de Atributos Raciales, la HA 
de todas las razas está mal. Donde 


y si tienes a duda, envíanos un e-mail a: 
elguardiandelasreglas(0games-workshop.es 


y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 


Para zanjar un tema 


He visto con desagrado que muchas de las 
cartas que se publican en esta sección se 
limitan a criticar a un ejército u otro. En todo 
el tiempo que llevo jugando a Warhammer he 
derrotado a todos los ejércitos con mi ejérci- 
to bretoniano y, de igual manera, todos los 
ejércitos me han derrotado a mí. Para mií, la 
cuestión no está en que el Caos no sé qué y 
que los Altos Elfos no sé cuántos: cuando el 
juego va más allá de las miniaturas imbati- 
bles, la estrategia es lo que prima y, para 
ello, se necesita conocer el ejército propio y 
el enemigo; se necesita pensar cada movi- 
miento y cómo articular las piezas del ejérci- 
to. Para lograrlo, se necesita estudiar las 
opciones y muchas derrotas. También creo 
que la sección se está convirtiendo en un 
espacio para entablar discusiones entre los 
que quieren a los Altos Elfos y los que no los 
quieren. Para poner punto final, creo que la 
nueva edicion de Warhammer va a solucio- 
nar ese problema que mantienen con los 
generales bien diseñados y cosas así; por- 
que, en eso si estoy de acuerdo, una batalla 
no la gana un hombre, el mejor ejemplo de 
ello es el ajedrez. 

Mejía 
Mejía tiene mucha razón, la discusión 
sobre uno u otro ejército, o sobre si los 
culosduros hacen algo o no lo hacen, ya 
ha durado bastante; así que, si nadie 
aporta nada realmente nuevo (o cuanto 
menos gracioso) a este tema, lo daremos 
por zanjado, pues todo el mundo ha podi- 
do comprobar cuáles son las posturas. 
Ahora la discusión (y las reflexiones deri- 
vadas) deben volver al origen y que cada 
uno tome sus propias conclusiones. 
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Miniaturista 
Hola, mi nombre es Edgar Martínez. 


Soy mexicano, abogado, soltero de 28 años 
de edad y trabajo en una notaría. Practico el 
modelismo desde los cinco años, pero es a 
partir de 1990 que he procurado perfeccionar 
mi técnica. 

Además de ser un hobby, he trabajado con 
modelistas profesionales haciendo maquetas 
para anuncios; y he jugado a Warhammer 
40,000 desde que era “Rogue Trader”, casi 
desde el momento en que llegó el primer libro 
aquí a México (por allá 1991). Y desde enton- 
ces soy un aficionado. 


He ganado concursos de modelismo en 
Puebla, Querétaro, Coacalco y, este año, mis 
Hombres Lagarto se llevaron varios premios 
en el concurso “DUCIADA” (que organizan las 
tiendas de modelismo) y el del IPMS 
(International Plastic Modeller Society, 
Capítulo mexicano), en el que mi Comisario 
Yarrick y mi Avatar ganaron respectivamente el 
primer y segundo lugar en figuras de fantasía. 


Empecé jugando con Marines, pero desde 
que apareció la Guardia Imperial con sus tan- 
ques, han sido mis favoritos. 


Os mando algunas fotografías de varios de 
mis trabajos. 


Sin más, por el momento y agradeciendo tu 
tiempo, saludos desde México. 


Edgar Martínez 





ponga 10 debe poner 4 y donde ponga 8, 
debe poner 3. 


». Estos son dos ejemplos del saber hacer de 


Edgar Martínez 








EL MURAL DE KARAK-VARN (II) 










“en un corredor tranquilo p pal descansar. cuando Salle 
ron de Nuln creían que podían comerse el mundo y, por 
eso, cuando alguien les habló de los fabulosos tesoros 
abandonados en lo que quedaba de la antigua fortale- 
. Za enana de Karak-Varn, no dudaron ni por un segundo 
que serían suyos con suma facilidad. Pero nadie les 
A , había hablado de los Goblins Nocturnos ni de los cien- 
tos de peligros más que les acechaban desde la oscuri- 
' dad con aviesas intenciones. Esta vez, como las cien 
últimas, habían tenido suerte y habían conseguido 
Y refugiarse en un pasillo segundos antes de que las 

magníficamente labradas puertas se cerraran activa- 
'/das por un misterioso dispositivo, sin duda de manu- 
factura enana. 


' “Bueno, por lo menos podremos descansar un rato y 
E comer algo”, pensaron todos, mientras su habitual 
pevatidad les hacía olvidarse rápidamente del peligro 
' que acababan de correr y cada uno se enfrascaba en sus 
; / propias aficiones. 


4 “¡Esto es una maravillosa obra de arte, está cuidado 
, hasta el mínimo detalle!”, observó el Padre Karras 
mientras admiraba el enorme mural pintado mediante 
la técnica del fresco en las paredes del pasillo. 


Un Enano les miraba orgulloso desde el otro extremo 

27 del pasillo. Aunque las pinturas no las había hecho él, 
“hacía tanto tiempo que las cuidaba y las protegía de las 
agresiones que las consideraba suyas. Total, ese reino 
' subterráneo le pertenecía, según él. 


y fran y Mannolr discutían asuntos banales junto a una 

pequeña hoguera mientras jugaban a un juego de table- 
ro con unas figuras pequeñas talladas toscamente en 
y madera de nogal. Jot 1 Jot ya no estaba en su sitio, 
í/ seguramente correteaba por algún rincón del pasillo 
/ buscando cualquier cosa de interés que llevarse como 
' recuerdo o intentando accionar el mecanismo rúnico 
que cerraba las puertas de entrada al pasillo. 


í El Padre Karras estaba tan absorto que no se dio cuenta 
de ninguno de estos detalles, ni de la presencia del 
'' Enano. No paraba de observar el mural arriba y abajo, 
E A a veces seguido de un inquieto Ralphus que 
no estaba nada tranquilo en ese agujero a decenas de 
¡“metros bajo tierra y con una pandilla de degenerados 
; ' Goblins Nocturnos merodeando por el lugar y posible- 
mente esperando una oportunidad para atacarles y des- 
 cuartizarles. 


El Enano se acercó a la hoguera para encender ociosa- 
¡mente su larga pipa, sobresaltando al grupo de imperia- 
les con su repentina aparición. 


; , “Buenos días -saludó el Enano-. ¿Les gusta mi fresco?” 
Y «¿Quién eres y qué quieres?”, exclamó Ifran, dejando 
las figuritas y poniéndose en pie de un salto, A e 
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Una campaña para Warhammer en la que TU eres el protagonista 
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los finos conductos de ventilación. 


“Soy Rothek Barbalbina, el Guardián del Mural”, dijo el 
Enano con tono ofendido, como si esa información fuera 
del dominio público. 


De pronto, justo cuando la pareja pasaba junto a la 
hoguera, el Padre Karras pareció darse cuenta de la pre- 
sencia del Enano y, como si aquello fuera lo más natural 
del mundo, preguntó: “Maese Enano. ¿Seríais tan ama- % 
ble, si no es molestia, de explicarme el significado de % 
estas pinturas? A 


Rothek lo miró con cara de perdonavidas. No le apetecía / 
mucho compartir sus conocimientos con un inculto 
humano; pero su cara era tan convincente que, al final, . 
un poco a regañadientes, se levantó y se dirigió al prin- % 
cipio del mural, en el extremo opuesto del pasillo. A 
“¡Oh, por Sigmar! Perdonad mi descortesía, me llamo / 
Padre Karras y él es Ralphus -dijo señalando a su com- 
pañero-. El resto son Jot n' Jot (que, la verdad, no sé * 
dónde se ha metido), y en la hoguera están Mannorl y el 
grandote es Ifran.” 


El Enano asintió e hizo una corta reverencia a los 
demás. 


Así empezó una noche de relatos que fascinarían al y 
menos avezado en la historiografía del Viejo Mundo. 


El Enano empezó un poco frío; pero, a medida que iba 
explicando la historia del mural y sus oyentes respondí- 
an a ello con una actitud de máximo interés, se fue sua- 
vizando y entrando en un estado de excitación y parlo- 
teo inimaginable hacía sólo unos minutos. 


“El mural en sí es muy sencillo de entender si conoces, % 
evidentemente, un poco la historia del paladín Telnor 

Aureal y su mayor enemigo: Kundar Pizakráneos, un * 

Kaudillo Orco Negro de gran poder y maldad.” 


El Enano esperó una posible reacción de sus oyentes, 
pero sólo percibió una total ignorancia en sus rostros. 
Con eso tuvo suficiente para hacer una pequeña intro- % 
ducción explicando cómo aparecieron en la tierra los Y 
dos líderes por mandato divino, cómo crecieron y cómo 
se convirtieron en grandes guerreros destinados a 4 
enfrentarse en una campaña de sangre y destrucción 
que amenazó la integridad del Imperio. También explicó * 
las ideas de conquista tan retorcidas de Kundar y lo 4 
bien que lo hizo Telnor. 1% 


“El Mural está estructurado en cuatro partes, que repre- A 
sentan cuatro grandes batallas clave en el desarrollo de 
la campaña militar”, explicó el Enano señalando los 
cuatro bloques o segmentos en los que estaba claramen- * 
te dividido el mural. El segmento final era el más perju- 
dicado y no se veía gran cosa, sólo se intuía, sobre todo 
el desenlace de la batalla. 
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a campaña reflejada en el 
mural de Karak-Varn se 
divide en cuatro batallas, 
“muchos de cuyos fragmentos 
es án 1 muy mal conservados y 
 apen: 5 puede distinguirse lo que 

h: Ay ' en ellos. Esperamos que con 
uestras batallas nos ayudéis a 
reconstruir este fragmento de la 
historia de los conflictos entre 
los Orcos y el Imperio. . 


Si tu ejército favorito no es ni el 
Imperio ni los Orcos y Goblins, 
ino te preocupes!: también pue- 
des participar en esta campaña 
con cualquier otro ejército, sim- 
plemente decide qué ejército 
será el invasor (los Orcos en la 
batalla histórica) y cuál será el 
defensor (el Imperio en la histo- 
ria) y sigue el desarrollo de la 
campaña con estos ejércitos 
leyendo el nombre de los mis- 
.mos allí donde ponga Orcos o 
Imperio en la descripción del 
escenario. 


Nota: en todas las batallas des- 
critas a continuación el jugador 
Orco será siempre el atacante, 
ya que son ellos los que inician 
la invasión. Como ya hemos 
d icho anteriormente, si juegas 
-CO' n cualquier otro ejército, 
es es decidir de mutuo acuerdo 
nién será “el invasor” y ese ejér- 
cito será el atacante en todas las 
rtallas de esta campaña. 


La Batalla del 
aso del Fuego Negro 


Este fue el primer contacto entre 
las vanguardias de los dos ejérci- 
Tos. 


-La fuerza imperial es una sencilla 
unidad de exploradores que 
patrulla por las Montañas Negras 
para comprobar las quejas de los 
pueblos cercanos y el aumento 
de la inseguridad en el Paso del 
Fuego Negro; único paso abierto 
para cruzar las imponentes Mon- 
tañas Negras, infestadas de pie- 
lesverdes y otras criaturas aún 
más siniestras. 












































La fuerza orca consiste en una 

fuerza de vanguardia del enorme 

jé cito de invasión reclutado 
de 
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durante años por Kundar Pizakrá- 
neos, Kaudillo Orco Negro. 


Mientras luchan, un mensajero 
se escabulle entre las líneas para 


avisar del peligro a las autorida- 


des imperiales mientras sus com- 
pañeros le cubren la huida. Lo 
que ignora el mensajero es que 
esta fuerza de vanguardia va 
seguida de un fuerte contingente 
de pielesverdes enviado por Kun- 
dar para rodear las posiciones 
imperiales antes del ataque defi- 
nitivo. 

Reglas especiales: al tratarse de 
un enfrentamiento entre un 
pequeño grupo de exploración 
imperial y la avanzadilla del ejér- 
cito orco, ninguno de los dos 
ejércitos podrá utilizar máquinas 
de guerra y cada ejército no 
deberá superar los 1.000 puntos. 


Para representar esta batalla, 
deben utilizarse las reglas y espe- 
cificaciones del Escenario n? 3: 
Batalla Precipitada, descrito en la 
página 203 del reglamento de 
Warhammer. 


Sorpresa en 


las Montañas Negras 


Las tropas imperiales, al mando 
de Telnor Aureal en persona, 
acampan en las laderas de las 
Montañas Negras. Lo que no 
saben es que no están solos en 
las crudas y gélidas montañas, lo 
que puede suponer un retraso en 
el intento de interceptar al grue- 
so del ejército Orco. En esta bata- 
lla las tropas imperiales son 
emboscadas por un grupo de 
Orcos enviado por Kundar para 
rodear a las fuerzas imperiales. 


Reglas especiales: si las tropas 
imperiales consiguieron la victo- 
ria en la batalla anterior (La Bata- 
lla del Paso del Fuego Negro), la 
patrulla de exploración habrá 
conseguido descubrir la maniobra 
envolvente de los pieleverdes y 
acudirán al rescate de la fuerza de 
Telnor. A partir del turno dos 
(inclusive), el jugador Imperial 
puede tirar un dado al inicio de 
cada uno de sus turnos. Si obtiene 
un resultado igual o inferior al 


LAS BATALLAS DEL MURAL 


número de turno, el jugador 
Imperial podrá hacer aparecer 
una pequeña fuerza de 500 pun- 
tos (con las mismas restricciones 
que en el escenario anterior) por 
cualquier borde de la mesa. Las 
tropas deben desplegar en el 
borde de la mesa, como si regre- 
saran de perseguir a una unidad 
fuera del campo de batalla. 


Para representar esta batalla, 
deben utilizarse las reglas y 


especificaciones del Escenario 
n” 6: Emboscada, descrito en la 


página 209 del reglamento de 


Warhammer. 

El Puente 

sobre el río Kuai 

En un arrebato de inspiración y 
genialidad, Kundar decide 


emplear parte de sus tropas 
(gran parte de su reserva) en 
destruir el puente que cruza el 
río Kuai para cortar las comuni- 
caciones terrestres entre el 
Imperio y las Montañas Negras; 


impidiendo así que los Enanos o 


cualquier otra fuerza enemiga 
procedente de las Montañas 
Negras o los Reinos Fronterizos 
pueda atacarle por la retaguar- 
dia. Eso le permitirá entrar en 
tromba en territorio imperial sin 
tener que preocuparse de lo que 


suceda a su espalda (y, de paso, 
evitará que los cobardes pieles- 
verdes de su horda lleguen a 
tener deseos de desertar y regre- 


sar a sus territorios). 


Reglas especiales: el campo de - 
batalla debe incluir un río impa- - 
sable, excepto por el puente y un. 


vado (atravesar por el vado se 
considera terreno muy difícil). El 
objetivo del escenario es contro- 


lar el puente. No hace falta que el 


río atraviese el campo de batalla 
partiéndolo por la mitad; pero sí 
debe, como mínimo, entrar por 
el centro de uno de los bordes 
cortos de la mesa y salir por uno 
de los bordes largos de la mesa. 
El puente debe colocarse lo más 
cerca posible del centro del 
campo de batalla. Para colocar el 
vado, ambos jugadores tiran 
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-—1D6: el que obtenga el resultado 
- mayor lo coloca donde quiera. 


- Silos Orcos han conseguido la 
victoria en la batalla anterior 
(Sorpresa en las Montañas 
- Negras), la fuerza de flanqueo 
Orca habrá conseguido su objeti- 
O y estará en condiciones de ata- 
ra las fuerzas imperiales que 
intentan controlar el puente 
desde la otra orilla. A partir del 
turno dos (inclusive), el jugador 
-Orco puede tirar un dado al ini- 
cio de cada uno de sus turnos. Si 
Msbriene un resultado igual o infe- 
rior al número de turno, el juga- 
E dor Orco podrá hacer aparecer 






una pequeña fuerza de 500 pun- 
tos por el borde de la mesa 
Opuesto a su zona de despliegue. 
Las tropas deben desplegar en el 

borde de la mesa, como si regre- 
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scan de perseguir a una unidad 

0 fuera del campo de batalla. 

» Para representar esta batalla, 
deben utilizarse las reglas y espe- 


cificaciones del Escenario n* 5: 
Ocupar y Mantener, descrito en 
la página 207 del reglamento de 
Warhammer. 


La Madre de 
Todas las Batallas 


Esta parte del Mural de Karak- 
Varn es la más maltratada y ero- 
sionada por el tiempo y la hume- 
dad. Falta el desenlace de esta 
batalla final, en la que se enfren- 
tan de nuevo las dos fuerzas titá- 
nicas: el Imperio, comandado 
por Telnor Aureal y la barbarie, 
liderada (por así decirlo) por el 
cruel Kundar Pizakráneos. Lo 
poco que se distingue en dicha 
parte del fresco es cómo los 
Orcos cargan brutalmente hacia 
las compactas y ordenadas filas 
imperiales, que están dispuestas 
a defender hasta la última brizna 
de hierba de su tierra natal. 


Reglas especiales: en esta bata- 
lla toman parte todas las fuerzas 
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Le >" TS 
que ambos bandos har 
do reunir a lo largo de tod 
campaña; por lo que, adem 
ejército por el valor en p 
que hayáis acordado antes 
partida, cada bando podrá:' 
tropas por un valor de has 
puntos adicionales por cada 
lla que su bando haya conseg 
do ganar. 


y 


Para representar esta batalla 
deben utilizarse las reglas y espe-. 
cificaciones del Escenario n* 1: 
Batalla Campal, descrito en Ll: 
página 199 del reglamento de 


Warhammer. 
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Nota: Recordad que la última 
parte del mural esta destruida y. 
nuestros amigos, los monjes de 
Sigmar, no pueden ver el final de 
la campaña. Aquí es donde voso- 
tros, intrépidos generales, jugáis 
un papel fundamental para dar- 
les a conocer el final. 
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¿CÓMO PUEDO PARTICIPAR? 


Si quieres participar en la campaña del Mural de 
Karak-Varn, podrás hacerlo acudiendo a las tiendas 
Games oia y a los Puntos de Venta Oficiales; 
o, si lo prefieres, a muchos de los Puntos de Venta 
Independientes que hay repartidos por toda la geo- 
grafía nacional. En todos ellos tendrán lugar jornadas 
especiales en que se librarán las batallas de esta cam- 
paña (consulta la tabla adjunta para saber cuándo). 
Si quieres saber más detalles sobre los ejércitos, los 
escenarios, las reglas especiales y los escenarios, 
pásate por la tienda colaboradora más cercana. 

Y, si lo prefieres, también puedes jugar en casa, y par- 
ticipar en la campaña con cualquier ejército de cual- 
quier raza y, posteriormente, envianos los resultados 
por correo a: 


Games Workshop (Campaña Warhammer) 
C/ Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 


También puedes conectarte a nuestra página web: 
(www.games-workshop.es) para rellenar el cupón de 
participación con los resultados de tu batalla. 


Y, si no quieres utilizar ninguno de los medios anterio- 
res, pocas acercarte a la tienda Games Workshop o 
al Punto de Venta más cercano y entregar los resulta- 
dos en mano. 


Por ciento, ya os hemos comentado que nos encantan 
las fotografías... 





Calendario de 
la Campaña del Mural de Karak-Varn 


En las tiendas Games Workshop las partidas se reali- 
zarán los siguientes días por la tarde: 


Las batallas previas los miércoles día 7, 14 y 21 de 
Marzo. 


La batalla final, el sábado día 31 de Marzo. 


En los Puntos de Venta Independientes las partidas se 
celebrarán: 


La Batalla del Paso del Fuego Negro, del 5 al 10 de 
Marzo. 


Sorpresa en las Montañas Negras, del 12 al 17 de 
Marzo. 


El Puente sobre el río Kuai, del 19 al 24 de Marzo. 


La Batalla Final: La Madre de Todas las Batallas, del 
26 al 31 de Marzo. 


Pregunta en tu tienda la fecha exacta de cada parti- 
da. 


Y, si prefieres realizar las partidas en tu casa y quie- 
res que los resultados influyan en el resultado final de 
la campaña, debes enviarnos los resultados antes de 
las siguientes fechas (para que dé tiempo a insertarlos 
en la red): 


La Batalla del Paso del Fuego Negro, el 4 de Marzo. 
Sorpresa en las Montañas Negras, el 11 de Marzo. 
El Puente sobre el río Kuai, el 18 de Marzo. 


La Batalla Final: La Madre de Todas las Batallas, el 25 
de Marzo. 
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TELNOR 
AUREAL 


(234 puntos) 


Desde que era muy joven, Telnor había dese- 
ado formar parte del ejército del Emperador 
y, como la mayoría de jóvenes, conseguir 
gloria y honor a su servicio. Cuando final- 
mente pudo alistarse, participó en muchas 
batallas y se presentó voluntario para 
muchas misiones que podían calificarse de 
suicidas. Todo ello le supuso ascensos casi 
continuos, además de la admiración y el 
reconocimiento de sus superiores. 


Con el paso de los años, fue demostrando 
que, además de valiente, era un gran estrate- 
ga, derrotando a bandas de Orcos y partidas 
del Caos muy superiores. En una de estas 
batallas, su pequeño ejército se vio rodeado 
por la horda del Señor de la Guerra Kundar 
Pizakraneos. Al principio, la batalla fue bas- 
tante favorable para las fuerzas imperiales 
gracias a la abrumadora superioridad de su 
artillería; hasta que el general enemigo orde- 
nó a sus propias máquinas de guerra que 
acallaran para siempre a los artilleros huma- 
nos y los pielesverdes fueron adecuadamen- 
te “motivados” para mejorar su puntería. A 
pesar del cambio de rumbo de la batalla, Tel- 
nor no se amedrentó y ordenó a sus tropas 
que cargaran. El encontronazo fue brutal, 
decenas de hombres murieron en pocos 
segundos, al igual que innumerables pieles- 
verdes. Finalmente, Telnor cargó directa- 
mente hacia el Kaudillo Orco. El combate 
fue épico, sus monturas chocaron y sus 
armas se movían a una velocidad vertiginosa 
intentando encontrar un hueco en la defen- 
sa del rival. Por fin, Telnor encontró el hueco 
que buscaba y lanzó una estocada directa- 
mente al cuello del Orco; pero, al hacerlo, 
dejó un hueco en su defensa que el Orco 
aprovechó y, con un golpe increíble, le hizo 
un corte considerable en la cara y le vació un 
ojo; eso no amilanó al joven guerrero, que 
terminó la estocada y clavó la espada en el 
hombro izquierdo del Orco. Ambos conten- 
dientes sangraban profusamente y tuvieron 
que descansar unos instantes antes de reini- 
ciar el combate. 


Pero el devenir de los acontecimientos no 
parecía querer que su duelo personal finali- 
zara, al menos no de momento, y ambos 
contendientes se vieron separados por sus 
propias tropas mientras los pielesverdes se 
retiraban y las victoriosas tropas imperiales 
iniciaban la persecución. Ese día, Telnor juró 
vengarse de aquel maldito Orco que le había 
dejado tuerto, venganza que todavía no ha 
podido ver cumplida... 
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Equipo: Espada de Koulsnum, Armadura de la 
Vida, escudo y Amuleto de Colars. 


Montura: Telnor Aureal monta en Oulum, su 
fiel caballo de guerra que lo acompaña en 
todas las batallas combatiendo fielmente con 
él. Oulum está equipado con barda. 


OBJETOS MÁGICOS 


Espada de Koulsnum 

Koulsnum fue el Capitán de la guardia perso- 
nal de Sigmar. Se dice que su babilidad era tal 
que era capaz de eliminar a cualquier enemi- 
go de un solo golpe, sin ningún esfuerzo. En 
una batalla que libró contra la tribu orca de 
la Mandíbula Rota, Koulsnum arremetió con- 
tra el general orco con tanta facilidad que el 
Rkaudillo ni siquiera se enteró de que estaba 
muerto hasta que alguien pateó su cabeza. 


Los impactos de esta espada hieren a cualquier 
oponente con un resultado de 4+ (excepto si la 
Fuerza del atacante le permite herir con un 
resultado menor). Las tiradas de salvación por 
armadura se aplican normalmente, modifica- 
das por la Fuerza del personaje; pero los objeti- 
vos grandes pierden su tirada de salvación por 
armadura debido a la habilidad especial piel 
escamosa contra los impactos de esta espada. 


Armadura de la Vida 


Esta poderosa armadura fue fabricada por 
uno de los más poderosos Teogonistas de Sig- 
mar. Se dice que cualquiera que la lleve será 
inmune a los ataques del enemigo. Se guarda 
en la armeria del Templo de Altdorf, custodia- 
da por los Sacerdotes Guerreros de la Fe de Sig- 
mar a la espera de un campeón que posea en 
su corazón una gran Fe en Sigmar y la mayor 
lealtad hacia su Emperador, pues sólo él 
podrá utilizar su poder. 


La Armadura de la Vida es una armadura de 
placas (tirada de salvación por armadura de 
4+) que puede combinarse normalmente con 
Otras armaduras. Además, permite repetir cual- 
quier tirada de salvación por armadura no 
superada. 


Amuleto de Colars 


Este amuleto perteneció a Colars, un antiguo 
mago del Colegio del Fuego. Al ser el mago per- 
sonal del Conde Elector de Ostland, debia 
combatir junto a su señor y amigo. Al comba- 
tir siempre en primera fila de batalla, se vio 
obligado a protegerse de alguna manera y, 
para ello, creó este amuleto, el cual le salvó 
varias veces de una muerte segura. 


El Amuleto de Colars permiten a Telnor ignorar 
la primera herida que sufra durante la batalla. 





KUNDAR 
PIZAKRÁNEOS 


(292 puntos) 


Kundar es el Kaudillo de la tribu Kráneoz 
Rojoz, puesto al que ascendió después de una 
desastrosa campaña contra el Imperio del ante- 
rior kaudillo. En cuanto los supervivientes 
lograron ponerse a salvo en las montañas, Kun- 
dar “discutió” la operación con el kaudillo, ya 
que él estaba convencido de que todo era culpa 
de una grave imprudencia y de un mal plantea- 
miento de su superior. Este, por el contrario, 
pensaba que el desagradable final había sido 
causa de los malditos pielesverdes de su ejérci- 
to, que habían huido al ver cómo muchos de 
sus compañeros caían bajo el fuego de los 
arqueros enemigos. Ni qué decir tiene que la 
discusión entre los dos Orcos Negros acabó 
como cualquier discusión, con Kundar aporre- 
ando la cabeza del Kaudillo con su hacha. De 
esta manera ascendió a la jefatura de la tribu. 


Poco tiempo después, la tribu de los Kráneoz 
Rojoz se había convertido una vez más en la 
más poderosa de la zona y Kundar empezó a 
soñar con la posibilidad de conquistar el Impe- 
rio. Su tribu aplaudió la idea y los que no lo 
hicieron finalmente fueron convencidos o, al 
menos, no se volvieron a oír sus quejas. 


Así se inició una larga serie de incursiones en 
las Montañas Negras. Al principio, sólo ataca- 
ron pueblos pequeños, prácticamente aislados, 
sagueándolos e incendiándolos sin dejar super- 
vivientes que pudieran informar de lo sucedi- 
do. Al ver que estas incursiones les resultaban 
tan sumamente fáciles, pero con pobres resul- 
tados, Kundar decidió internarse más en las tie- 
rras del Imperio, aniquilando pueblo tras pue- 
blo; hasta que, finalmente, se encontraron con 
una pequeña fuerza de tropas imperiales al 
mando de Telnor Aureal. La batalla fue mal para 
Kundar desde el primer momento: la artillería 
masacró las líneas pielesverdes, los hechiceros 
humanos utilizaban sus poderes a placer para 
gran frustración de los chamanes, etc. Final- 
mente, Kundar decidió que debía tomar perso- 
nalmente cartas en el asunto y se dirigió hacia 
el combate, pero el general humano se adelan- 
tó para cerrarle el paso. Kundar sonrió y se 
lanzó contra el humano, propinando cuchilla- 
das con su rebanadora. El general humano se 
defendía muy bien, como tuvo que reconocer 
Kundar, pero finalmente sería aplastado: nin- 
gún humano podía considerarse igual a él. 


Después de un buen rato luchando, las fuerzas 
de los dos generales empezaron a flaquear. 
Ambos sangraban por más de una docena de 
heridas que habrían matado a cualquier otro, 
pero no a aquellos dos luchadores. Arrastrado 
por la retirada de sus propias tropas, Kundar se 
vio obligado a retirarse, no sin jurar que volve- 
ría para vengarse del humano que había osado 
enfrentársele... 


MHAHPF RH TIAATE 
Kundar 


Pizakráneoz 10 7 3 5 5 3 


- 


Matablandoz 18 3 0 3 4 1 3 1 3 


4 4 9 


Equipo: Rebanakuelloz de Goulum, Koraza 
de Morko, escudo y el Piedro Kolo 'verde. 


Montura: Kundar Pizakráneoz monta en 
Matablandoz, el jabalí más salvaje de todos 
los jabalíes que ha criado la tribu. 


OBJETOS MÁGICOS 


Rebanakuelloz de Goulum 
Goulum era el Orco más salvaje que jamás 
ha existido al oeste de las Montañas del Fin 
del Mundo; y buena parte de este salvajis- 
mo fue impregnando su arma favorita, una 
gigantesca rebanadora con la que rebana- 
ba los cuellos del enemigo con suma facili- 
dad. Con tanta facilidad como se rebanó su 
cuello en el “lamentable accidente” que le 
costó finalmente la vida. 


La Rebanacuelloz de Goulum permite a su 
portador realizar +3 ataques una vez por 
partida. El jugador Orco debe declarar que 
está utilizando los ataques adicionales antes 
de efectuar la tirada para impactar. Los tres 
ataques deben utilizarse de una vez y se 
resuelven de la forma habitual. La Rebana- 
Rkuelloz de Goulum sólo funciona de esta 
forma una vez por partida. 


Piedro Kolo'verde 

El Piedro Kolo'verde es una gema de gran 
perfección y belleza que, originalmente, 
estaba engarzada en la espada del capitán 
al mando de un insensato grupo de merce- 
narios que pretendió invadir las tierras de 
la tribu del Kráneo Rojo. Kundar partió al 
capitán por la mitad con su bacha; pero, a 
causa de un fuerte golpe durante la refrie- 
ga, la gema salió despedida hacia la cara 
de Kundar, clavándosele profundamente en 
la mejilla. A pesar del dolor, Kundar siguió 
luchando y mató al bumano, por lo que 
consideró que ese “piedro” le había traído 
suerte y decidió no quitarselo de la cara, 
donde todavía permanece. 


El Piedro Kolo 'verde permite a Kundar igno- 
rar la primera herida que sufra durante la 
batalla. 


Koraza de Gorko 

Consulta el libro de ejército de los Orcos y 
Goblins (página 31) para los detalles de 
cómo funciona este objeto mágico. 








MULTITUD DE ACTIVIDADES SS 
OS LOS RINCONES DE LA PENÍNSULA 
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Debido a la falta de espacio en ediciones anteriores de la White Dwarf, 






no hemos podido informar sobre todos los eventos que se han ido cele- 

ndo por la Península. Es por ello que, rebuscando en el baúl de los 
recuerdos, hemos rescatado un par de eventos que se celebraron hace 
empo y que merecían ser mencionados. 





| _RCH 





incluso un milenio) se celebró un Concurso de 
Pintura en Salamanca. Gracias a la máquina 
del tiempo, hemos sabido que los ganadores de 
dicho concurso fueron, entre otros: 


Pablo Navarro, ganador del primer premio en 
la categoría de mayores de 14 años. 


Javier Carrasco, segundo premio en la categoría 
mayores de 14 años. 


Manuel Ángel Santana, ganador del primer pre- 
mio en la categoría para menores de 14 años. 


En Septiembre del 2000 (esto es hace un siglo, e | 


OBBY 


¡Enhorabuena por la calidad de las miniaturas! 


Las siguientes miniaturas (Jain Zair y Ragnar 
Blackmane) también participaron en este concur- 

so de pintura, pero no son más que una mues- -  p' 
tra. Si queréis ver más fotos o tener más infor- 
mación sobre el concurso, visitad la página de: 
Rchobby: www.infonegocio.com/rchobby. En 

ella también encontraréis información ate un 
torneo que se realizó en Diciembre. 








. 
¡En Zarágoza sí que se lo curran! Tuvieron una 
ARE para realizar un torneo: se realizaron 
oy torneos paralelos de Blood Bowl y Mord- 
10m y los ganadores de ambos torneos se 
enfrentaron en una Gran Final en la que se 
: Luna una partida de la nueva Edición de 
Warhammer Batallas Fantásticas. De allí salió 
lun vencedor único: Javier González; que, por 
7 cierto, había sido el ganador del Torneo de 
Mordheim y al que podréis reconocer en la foto 
porque se gira hacia la cámara con la sonrisa 
el que sabe que ganará la batalla al frente de 
sus tropas imperiales. 





LOS ÁNGELES 


Un año más, y con este ya van cuatro, se cele- 
brará un gran Concurso de Pintura en la Libre- 
ría Los Angeles de Soria. Los seguidores habi- 
tuales de esta publicación ya conocéis de sobra 
la magnitud de este concurso y el altísimo nivel 
que en él se muestra. Tal vez os extrañe que 
este año no se haya realizado en Noviembre, 
como era tradición hasta ahora; pero es que el 
que suscribe rogó a la organización que lo 
pospusiera unos meses, porque en Noviembre 
en Soria hace un frío de narices y no ganaba 
para medicinas. Espero que este año, con la 
Primavera tan cercana, » | 

frío no haga mella en 
mis huesos. 
Gracias Teodoro. 
















Cada mes se hacen torneos muy diversos en La €” 
Tregua, pues cada mes son torneos de un juego 
diferente. Además, diariamente se hacen parti- 
das de iniciación al hobby y talleres de pintura. 
También podréis encontrar una gran ayuda en 
Iván, el experto de la tienda, que os aconsejará 
sobre pintura, organización de ejércitos, etc. 


En la foto a Iván lo reconoceréis porque es el 
que “sobresale”. Y es que la gente de peso 
somos los que dominaremos el mundo en un 
futuro no muy lejano. 


En esta edición hay tres categorías de dioramas 
y tres más de miniaturas individuales. Las cate- 
gorías serán: hasta 12 años, de 13 a 17 años y 
mayores de 18 años. Animaos e inscribíos en 
este concurso ¡¡YA!!; porque cuando esta publi- 
cación vea la E quedarán tan sólo unos días 


para el cierre de inscripciones. Los premios se 
darán a principios del mes de Marzo. ¡No os lo 
perdáis! 
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Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras lineas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 







Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 








Aqui tendras un luga e poder jugar, pintar, etc... y donde pue 
universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalogados). ón ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas,esceno- 
grafía y tu campo de batalla. 







Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


d ruribit > y . se 
HINTU en gGenNmniuva, € 






































AN EXCALIBUR CÓMICS BAZAR OVIEDO HOBBY'“S MAHO e EL-FOLLET VERD 
BAZAR 5 ARÍS Daellos, 5 La Lila, 12 Comercio, 44 > Caminet de les Vinyes, 32 
03600 - Elda 33002 - Oviedo 07702 - Mahón 08302 - Mataró 
Av. De les Escoles, 31 a 
- Andorra HOBBY ALCOY CAPUA HOBBYS JUGUETERÍA AL.LOTS MD (MP 
BAZAR VALIRA Isabel la Católica, 35 Marqués de San Juan 15 - 07840 - EN 
03804 - Alcoi Casa Valdés, 55 Santa Eulália - Ibiza | 
a Ó 33202 - Gijón Aragón 66 - 07800 - Ibiza O EE 
Escaldes Es INFERNO CÓMIC ss . Sant Jaume 12-14 
- Pico, 13 - Escaldes Av. Jaime |, 42 MI (MP, "y KENIA 08400 - Granollers 
B03500 - Benidorm má Avda. Alejandro Roselló, 9 M) MP 
ALAVA T ES HOBBYLANDIA 07002 - Palma de Mallorca LL, 
AEROMODELISMO E Elda SÍ Q o AN EL PUENTE 
ESCOBAR e pr. 07800 E Ibiza Pasaje de las Delicias, 11 
Chile 3, bajo LIBRERÍA ULISES MI) (MP 08940 - Cornella 
01009 - Vitoria Av Los Almendros Etxexuri 11 <— 
| Local 15 RARCEION/ 'y EL SINDICAT DEL JOC 
Pintor Jesús Los Fresnos, 22 08911 - Badalona 
ApíManiz, 3 Bajos GO LORIEN 33207 - Gijón ABSIS INFORMÁTICA =S 
01008 - Vitoria Elche, 13 LILLIPUT San Miquel, 4 MI MP | 
va 03130 - San Pola 08570 - Torelló 
(MI) (MP Dindurra, 4 | ESTÁTIC 
<= et MARIMER 33201 - Gijón ES ANA FOTO GAMES Kk irlanda 9 
Adolfo Claravana, 14 - Sant Iscle, 19 
03300 - Orihuela MD MP 08031 - Barcelona 08030 - Barcelona 
4 du PUBLICS ARC VOLTAIC MP, 
AEROMODELISMO Y Patricio Ferrandiz, 16 G PALANDOR GAMES Sa — 
' sant Joan, 1 
RADIOCONTROL ALBACETE Í : Perez de la Sala, 53 B 5 - 
PR » 03700 - Denia : 08850 - Gavá FIGURAT 
Dionisio Guardiola, 58 33007 - Oviedo Casanoves, 21 > 
02004 - Albacete REGALOS d.D. Aza CA LA MADRONA 08013 -Barccluñas 4 
o L“Atmella de mar, 24 (MJ) MP: Calle dels Ferrers, 50 eN E 
o (MP Edif.Artru, 1 08720 - Vilafranca GOBLIN SANT CUGAT 
E 03500 - Benidorm del Penedés > Alfons Sala, 28 bajos 
WARTIME RODAS CÓMICS NA CARRERES JOCS a San Cugat del 
mee ES nd 18 Caballero de Rodas 66 BAZAR JUGUETERÍA CATY Rambla de Egara, 140 dsc 
is 0 03180 Torrevieja Pso. San Roque, 14 08221 - Terrasa My) 
MD (MP » MD (MP 05003 - Ávila CD - ROL 
do E A Ramón Albo,38 HOBBY JOCS 
SADAJUZ 08027 - Barcelona Avda. Josep Tarradellas, 
NTE e 105 - 08901 
INM AIN EE ALMERIA BAMBI MP SS 
ALCOI! MODEL BATTLE ZONE Menéndez Valdés 26 My vé L "Hospitalet de Llobregat 
Avda. Alameda, 27 XX Terriza, 20 06001 - Badajoz CENTRO MAIL BARCELONA GO HOBBY PLAY 
cn 04001 - Almería LIBRERÍA SAN MARTÍN -- Sants 17 pia 
ATLANTIS (MJ) Alemania, 3 08014 - -Barcelona 
Isabel la Católica, 10 06400-Don Benito CYBERPLAY E IMAGINA CLUB 
03400 - Villena METRÓPOLIS G Manlleu, 18 Rectoria, 23 -08980 
CENTRO MAIL ALMERIA s - Ego Sant Feliu de Tlobregat 
(MJ) Avd. Estación 14 Virgen de la Soledad, 4 bis 08500 - Vic ' 
e CIMMERIA HOBBYNDALO MI (MP eS 00921 De > 
| e + Carretera de Ronda, 121 Y, DOS DE PIQUES Gramanet 
sie y PI007:= nea MONTAJES Sant Miguel, 9 %. INTERKITS MEGAJU 
: E SERVICENTRO O ti (> -- ada del vans, 
a Valle Inclán, 18 pro riloades MP) Ctro Cial Continente,L1/ 
04740 - Roquetas de Mar pais = 08227- Tarrass 
EL CUBIL | 
JIURIAS A Areas Macia, 14 My) G be 
. ARTE 9 OVIEDO ES IO O ; wr orcos 0 
' : v 
Silla del Rey 5 sa das -- Ctro £tal Alcampo 
; E AS 33013 - Oviedo 07500 - Manacor Loc,70 - 08830 - SayrB0i 






MI) (MP MJ) 7 





LY 
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INTERKITS Misco! 
Ctro Cial Lila 
Local 1.09-1. 


08029 - Barcelon 
INTERKITS MEGAJUEGOS 
- Barcelona ries 


Local B- 235 
08018. Barcelona 
INTÉRKITS MEGAJUEGOS 
GQ La Maquinista 
A Tí kocal 66B 
08030 Marcelona 


INTERKITS MEGAJUEGOS 
- Barna Sud - Loc. 73 


( 08850 - Gava - Bar- 
ye 
INTERKITS MEGAJUEGOS 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 
08901 - L"Hospitalet 


se de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


: INTERKITS MEGAJUEGOS 
la Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 
Guimera 62, 
08240 - Manresa 


XX JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 
JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
0 , Llobregat 
JOGUINES PARDO 
Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


My) 


1 


JUGUETERIA POLY 
Aribu, 7 

08011 - Barcelona 
KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


L AURO 
Passeig de les Torres, 49 
08191 - Rubí 


7) 


LA ULTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 - 08901 


L'Hospitalet de Llobregat E 


Mo me 
LAIJETA 


Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LES MIL UNA NINES 
Ramon y Cajal 168 
08024 - Barcelona 
LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 
LUDO HOBBIES 


Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MY MP) 


AQUE 
uUMAncia, 
009 - Barcelona 









O'CAELLAS 


08240 Manresa 











N'A FENT MINIATURES LIBRERIA ALEXANDRIA 


AMULETO 


Aloy, 16 loc. 4 - 08921 Museros, 2 

Sta Coloma de Gramanet Buen Aire, 2 12005 Castellón 

| 11203 - Algeciras MD 

MP, e reas Ma) MP 
- (MJ), MP) 


MOL-ROD DISC C.B. 


ARKHAM CÓMIC Plaza del Real 18 
y Feduchy, 20 12001 - Castellón 


11005 - Cádiz NORMA CÓMICS 
HH A CASTELLON 
Churrucan, 3 Local 4 Alloza, 152 - 12001 
11500 - Puerto de Castellón de la Plana 


Santa Maria MI 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 PLÁSTICOS SALVADOR 


11130 - Chiclana 


My) 


PAPELERIA MOLINO 
Avenida Molina, 25 

08840 - Viladecans 
PAPEROTS 


Plz. Catalunya, 1 - 08980 
Sant felui de Llobregat 


PERRA.COMIE 

Alcolea, 47 

08014 - Barcelona 
¿y QUIOSCO HERMINIA 

Plz. Viladecans, 2 

08840 - Viladecans 

ROL SHOP 

Pasaje St Miquel 4 








12600 - Vall de Uxó 


08100 - Mollet del Vallés Calvario 5 CASA VICENTE MARTINEZ 
(MI) 11520 - Rota Del Revelin, 20 

MI) 51001 - Ceuta 
T:0.T. HOBBY'S LA TIENDA DEL CAOS 
Comercio, 4 LIBRERÍA PAPELERÍA Sotano Real, 38 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú M. SANCHEZ Gal. Los Remedios, Loc. 4 
UNIVERSAL Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, 51001 - Ceuta 

Loc. B7 C/Jardines 44 


Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEO=BOLC 
Pont, 21 
08591 - Aiguafreda 


VIDEOCLUB.HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


My) MP 


es VILGAR (TOYS CENTRE) 
“Ludo 
Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR (TOYS CENTRE) 
Ctro. Cial. Llobregat Eroski 


La línea - 11300 Cádiz 


"HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


My) (MP, 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 - 11300 - 
La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


» TOYSOLDIER 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


y 
sy 
MP) 
' 
xi e 
> e 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


MY) (MP) 








Seis de Junuo, 34 





Loc MB03 Cta. UNLIMITED b E 

San Joan Despí s/n Merito, 16 13300 - Valdepeñas 
08940 - Cornellá 11401 - Jerez de y PLANETA HOBBY 

- Ctro. Cial. Montserrat la Frontera Piza. San Pedro, 6 

Pol. Barcelonés 13250 - Daimiel 

Jair y is MJ) MP, VIDEO CLUB CINERAMA 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 A UNLIMITED A 
(PRYCA) --Ancha 9, Loc 8 

08190 San Cugat del Vallés 11001 - Cádiz 

-Ctro.Cial. Granollers Nord 431 





EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


My) 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 


14011 - Córdoba 
ALA DELTA 





ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


My) 


My) 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 








09003 - Burgos Real Loc B 43 14940 - Córdoba 
JUGUETERÍA TOÑO 39600 - Maliaño ESTIGIA 

Bejar, 10 NEMESIS Murcia 9, Pasaje Estacón 
09400 - Aranda de Duero Gravina, 9 14010 - Córdoba 


39007 - Santander 


My) 


MULTIHOBBY"S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VINETAS 
San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


AN E YH Sa 4 
| Nicolás Salmerón, 4 


39009 - Santander 





+ GAMEGAME 

Rio Tortola, 49 

16004 - Cuenca 

es HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
16260 - Minglanilla 





ARTES HOBBIES 


TA LOS REYES 


- Zapateria 32 San Felix, 12 
10600 - Plasencia 12350 - Castellón 
- Sor Valentina Miron, 60 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


10600 - Plasencia 


LIBRERIA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 








Ay. Corazón de Jesús, 55 


LABERINTO DE SOMBRAS 





PAPELERIA CERVANTES 





Magistral Seco de herrera, 10 


- Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 


CI 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 
17600 - Figueres 


E a 
ELEUCUT os Ne 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí > 
HASRY XEM 


Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


i JOKER JOCS DE BLANES 
o Bellaire, 33-35. Local - 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 











CONMPREIAL ES: RESTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 


FLASH 
San Anton, 48 - 18005 - 
Granada 


MULHHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 y 
18002 - Granada 


WERTIGÓ 
Serrano, 12 


m1 ' 
ra 1 








18800 Baza 





DIVERFIENDA 

Av. Pico Ocejón s/n bl 
19209 - Villanueva 
de la Torre 


WALKYRIA CÓMICS 
- Plz. Capitán Boixareu 68 
19002 - Guadalajara 





ARMAGEDDON CÓMICS 


- Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 
- República Argentina, 6 
20301 - Irún 


- Aduana, 27 
20302 - Irún . 








ARTE 9 HUELVA 
-LaPaz, 6 
21003 - Huelva 


My) 


Ú HOBBY HUELVA 

o, Muñoz de Vargas, Loc. 
Estadio 25 
21006 - Huelva 





¿ EXCALIBUR 
Coso, 5 


22300 - Barbagi»o _S 





LIBRERIA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón / 















Di 
0, 
Ordesa, 2 - 


KATBARA 
22600 - Sabiñánig Corredera, 20 


24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES . e 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


', MODELISMO LEÓN 
Fernández Cadorniga 12 
24003 - León 


y TALEIA 


Valicalent, 9 
25006 - Lleida 


MD (MP, 
La coruna 777 O 
















+. CENTRO RECREATIVO 
Y MILENI 
Dr. Arroyo, 7 
23004 - Jaén 
Y, ITHAQUA 
$. Campiña 61 
23600 - Martos 
7 A MODERNA 


Carrera de las Mercedes, 28 
23680 - Alcala de la Real 


 BRETEMA NÁUTICA A.TOLDA 
A - República Argentina, 9 Av. Alfonso X el Sabio, 1 
54 bjos. - 15701 27002 - lugo 
| Santiago de Compostela ANSALOM 
4 
HOBBY CORUNA MK Plz. España Galerias, 27 
Puentedeume, 11 27001 - Lugo 
15007 - La Coruña 
LIBRERÍA QUIJOTE MI (MP) 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol io : en á 
MAZINGER CORUÑA ES io 
Barcelona, 93 
e, AKIRA CÓMICS 
E NORMA CÓMICS Finisterre 15 
LA CORUNA 28029 - Madrid 
San Andrés 122 
15004 - La Coruña (My) 


yy ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 


CLIO 








DIVERTIENDA LOGRONO 28805 - Alcalá de Henares 
H a36 
26005 - Logroño ANCAR 3 
. Godella, 73 
GONLEZ 28021 Madrid 


A 
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SABIDURIA ARCANA 


¡Corred! o “Cómo huir dignamente en Warhammer” 








Gav Thorpe dirige con 
orgullo el equipo de 
Warhammer dedicado al 
Desarrollo de Juegos, 
con una serie de títulos 
tan larga como su brazo. 
Ha colaborado con 
White Dwarf desde que 
todo el mundo pueda 
recordar y la cara que pone en esta foto se 
explica porque la tomamos después de 
sugerirle que se podía cortar el pelo. 





Delante de ti, un enorme dragón está tri- 
turando a tus amigos con sus garras y col- 
millos; a tu izquierda, la caballería enemi- 
ga carga contra ti con las lanzas en ristre; 
a tu derecha, hay un bosque amenazador; 
y, a tu espalda, tienes un barranco. ¿Hacia 
dónde corres? A veces, en una partida de 
Warhammer, con tantas unidades y esce- 
nografía por todas partes, pensar cuál 
sería la mejor dirección para huir puede 
ser difícil. En este artículo os proveeré de 
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A veces, la única manera de detener el goteo de bajas es agarrarte los pantalones y echar a correr c 


20 SABIDURÍA ARCANA 





algunas directrices que os pueden servir 
como guía para determinar qué movi- 
miento de huida harán las tropas en dife- 
rentes situaciones. Hay dos tipos de 
movimiento de huida. El primero es el 
movimiento inicial de huida y el segundo 
es el movimiento de las tropas que huyen 
en turnos posteriores. Empecemos por el 
movimiento de huida inicial. 


¡PIES, PARA OUÉ 
OS QUIERO! 


Las reglas de Warhammer indican que si 
una unidad resulta desmoralizada, falla 
un chequeo de pánico o buye por cual- 
quier otra causa, se mueve alejándose 
directamente de aquello que la hizo huir. 
Normalmente, queda bastante claro cuál 
es la causa que provoca la huida: si una 
unidad es aplastada por un pedrusco lan- 
zado por el Lanzapiedroz Orco, huirán 
alejándose del Lanzapiedroz; si una uni- 
dad amiga resulta desmoralizada a su 
izquierda, la unidad que huye huirá hacia 
su derecha. No obstante, las cosas no son 
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siempre tan simples. Por ejemplo: ¿qué 
pasa si una unidad está trabada en com- 
bate cuerpo a cuerpo cuando recibe una 
carga por la retaguardia? En ese caso, 
¿debería huir pasando por encima de su 
enemigo? Si nos atenemos a la regla de 
alejarse directamente del motivo del 
pánico, la respuesta es sí. Lo mismo 
puede suceder si una unidad falla un che- 
queo de desmoralización mientras lucha 
con unidades en lados opuestos. 


¿Cómo resuelves esto, entonces? Bueno, 
esta es una corta lista de prioridades a 
seguir. El orden de huida es: 


1) Tan directamente como sea posi- 
ble, alejándote de la causa de la 
huida. 


2) No muevas a través de una unidad 
enemiga. 

3) No te acerques a menos de 10 cm 
de una unidad enemiga. 


4) No te muevas a través de una uni- 
dad amiga. 


A 





Si tiene la menor oportunidad para ello, 
una unidad que huye intentará cumplir 
estos cuatro requisitos. Si no es posible, 
ignorará estas prioridades en orden 
ascendente. Por ejemplo, si una unidad 
no puede mover alejándose directamen- 
te de aquello que la hizo huir y quedar a 
más de 10 cm del enemigo sin atravesar 
una unidad amiga, atravesará la unidad 
amiga porque esta es la menos priorita- 
ria de todas las condiciones. Si una uni- 
dad no puede alejarse físicamente del 
enemigo si no es pasando a menos de 10 


ó La unidad que 
cm de una unidad enemiga, entonces lo 
, : 5 huye se aleja del 
hará porque no tiene otra opción. De / 

O, € sucede porque la prioridad eS 
pt esto sucede porq E p pm que puede mientras 
e no moverse a menos de 10 cm de permanece a más 
enemigo tiene una prioridad menor que AO 290 
la de alejarse directamente de la causa nuevo enemigo. 


que la hizo huir. ej 
pel Si Eh $ he 
Ahora bien, siempre debe aplicarse el AE ASIAN 


sentido común: ¿qué ruta de huida es la Es » E: LEN LA 
más directa? Obviamente, una línea E ds eN Es des 
recta; pero esto no siempre es posible med. call 
sobre el campo de batalla. Por tanto, la 
ruta debería ser lo más recta posible, 
siempre que se cumplan el resto de prio- 
ridades. El mejor ejemplo son los diagra- 
mas 1 y 2. 





Es aquí cuando las cosas se complican: 
¿cuándo puede la unidad aproximarse a 
10 cm del enemigo y cuándo no? Por 
desgracia, no existe ninguna regla rápida 
y definitiva para estos casos. Para deci- 
dir, normalmente me guío por la con- 
cepción de que si ningún movimiento 
de huida alternativo consigue que tu 
unidad llegue más lejos sobre esa línea 
recta imaginaria, entonces no tienes más 
remedio que moverte a menos de 10 cm. 
Los oa 3 y 4 ilustran lo que quie- | Aye 
as: hacia la derecha 


ro decir. rias) ol pasando a las tro- 

a 2 del de de pas amigas y man- 
¡ESTÁN POR TODAS ' 7 4. . teniéndose a más 
Di de 10 cmdelene- 

PARTES! migo, pues esta es 


Existe una posibilidad remota, pero no una ruta más 
imposible, de que una unidad quede 
desmoralizada en combate y se encuen- la izquierda. 
tre rodeada por todos los lados. En este 
caso, es imposible huir sin atravesar una 
unidad enemiga. Mirando las miniaturas 
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que a 10 cm del ene- 
migo, ningún movi- El terreno 

miento de buida impasable obli- 
alternativo permite ga a la unidad 
a esta unidad huir 


por encima de la 
línea imaginaria de 


a buir acercán- 
dose a 10 cm 
del enemigo. 











podrías pensar que no hay salida y que la 
unidad debería ser destruida. Sin embar- 
go, si esto fuera la confusa trifulca que 
queremos representar, y teniendo en 
cuenta que la unidad ya no mantendría 
ninguna formación coherente, deberías 
darte cuenta de que los combatientes 
individuales podrían escapar del tumulto 
y echar a correr hacia un lugar seguro. En 
este caso nos quedamos con la primera 
prioridad: moverse alejándose tan direc- 
tamente como sea posible del enemigo 
que te hizo huir. En combate cuerpo a 
cuerpo este siempre es el que tiene la 
Potencia de la Unidad mayor (mira el dia- 
grama 5). Una vez que se han alejado del 
enemigo, el resto de prioridades vuelven 
a tener efecto. 


¡A POR ELLOS! 


En el caso de unidades desmoralizadas en 
combate, las unidades enemigas pueden 
perseguir, lo que puede producir situa- 
ciones bastante grotescas. Esto se debe a 
que la unidad resulta aniquilada si la tira- 
da de persecución iguala o supera la tira- 
da de huida. Este sistema es una abstrac- 
ción sacada de las posiciones relativas de 
las miniaturas. Cuando una unidad huye 
de un sólo enemigo, no suele haber nin- 
gún problema. Sin embargo, si la unidad 
es atacada desde dos direcciones diferen- 
tes, una de las unidades que persigue 
podría llegar a atrapar a las tropas que 
huyen sin necesidad de haber sacado una 
tirada de persecución igual o superior a 
la tirada de las tropas que huyen. El dia- 
grama 6 muestra este caso. 


Para resolver esta situación, siempre doy 
prioridad a las tiradas en lugar de a las 
distancias. Mueve la unidad que huye la 
distancia obtenida en la tirada y, a conti- 
nuación, coloca a la unidad que persigue 
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un número de centímetros por detrás 
de ella igual a la diferencia obtenida en 
las tiradas de dado y encarada en la 
dirección de la persecución. Esto supo- 
ne que, cuando las tiradas son particu- 
larmente bajas, podría llegar a darse el 
caso de que la unidad que perseguía 
acabe en una posición más retrasada 
que cuando empezó la persecución; 
pero, para mí, es un mal menor. Cuan- 
do dos o más unidades persiguen, las 
coloco a sus distancias relativas por 
detrás y, eventualmente, divido la línea 
de persecución en dos (o más). Consul- 
ta el diagrama 7. 


¡YO ME LARGO DE 
AQUÍ! 


Todos los principios aquí descritos se 
aplican igualmente a las tropas que 
huyen en turnos posteriores. De todos 
modos, en estos casos mis prioridades 
son: 


1) Mueve tan directamente como sea 
posible hacia el borde de la mesa más 
cercano. 


2) No muevas a través de una unidad 
enemiga. 


3) No te acerques a menos de 10 cm 
de una unidad enemiga. 


4) No muevas a través de una unidad 
amiga. 


Ahora la línea imaginaria de huida se diri- 
ge directamente hacia el borde más cerca- 
no de la mesa (medido desde la miniatura 
más próxima a él) en lugar de alejarse lo 
más posible del enemigo, pero todos los 
ejemplos anteriores siguen siendo váli- 
dos. Lo único que cambia es que, en caso 
de ser cargada por una nueva unidad ene- 
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miga durante la huida, la línea de huida 
imaginaria volverá a ser la que la aleje 
más directamente del nuevo atacante. 


Bueno, esto es todo por este mes. El pró- 
ximo mes Alessio nos traerá noticias fres- 
cas acerca del nuevo libro de ejército de 
los Condes Vampiro. 


¡Nos vemos! 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


Ma es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


- 35 Guerreros Orcos 

- 1] Karro de Jabalíes Orco 

- 1 Edificio en ruinas 

- 3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 

- 2 Reglas de Plástico 


La caja básica contiene: 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

« 1 General del Imperio 

« 1] Kaudillo Orco 
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EL IMPERIO 


El Imperio es el reino más grande con- 
trolado por los Hombres en el Viejo 
Mundo. Los poderosos ejército del 
Emperador son el último bastión para 
mantener a los Orcos y las fuerzas del 
Caos alejados de estas tierras. 


ORCOS Y COBEINS 


En todos los bosques y a los pies de 
cada montaña proliferan las belicosas tri- 
bus piclesverdes: infinitos Orcos y 
Goblins que aman, por encima de todo, 
un buen combate. 


Los Enanos excavaron su antiguo imperio 
en el corazón de las montañas. Desde 
hace siglos luchan contra todo tipo de 
criaturas malignas que les asedian por 
todas partes. 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos Libros 























Los Manuscritos de Alt- 
dorfí es una veterana sec 
ción dedicada al juego de 
Warhammer que contiene 
mucha información que 
nunca antes había sido 
divulgada por los sabios 
de la Gran Biblioteca de 
los Colegios de la Magia 
de la Ciudad Imperial de 
Altdorf. En las páginas de 
estos arcanos volúmenes 
encontrarás reglas nuevas, 
escenarios y otros temas 
de diversa indole. 


Los Manuscritos 


de Altdorí 


Escrito y presentado por Gav Thorpe 


Bienvenidos, mis Lúcidos Hermanos y Hermanas, a las polvorientas páginas 
de los Manuscritos de Altdorf. Este mes, el escriba Tileano Cavatore y yo 
mismo nos sumergimos en las complejas artes del asedio e investigamos todo 
lo que acontece en torno al sonido atronador de los muros derrumbándose; la 
moral de las tropas, ora por los cielos, ora por los suelos, junto a los muros en 
ruinas. ¿Y cómo olvidar ese último gesto de la gracia de Sigmar?: la victoria. 
Además, mientras rumiaba en temas tan castellanos, descubrí la antigua tác- 
tica de minar las murallas; que presento a vuesas mercedes para que hagáis el 
uso que consideréis adecuado. Disfrutad, pues, de nuestros denodados esfuer- 
zos, llenos de una inquebrantable fe hacia lo que Warhammer ha sido y será 
basta el fin de los tiempos. 


Asedio Moderno 


Por Gav Thorpe y Alessio Cavatore 





Si descubris algún manus- 
crito interesante que nues- 
tros escribas puedan 
incluir en los Manuscritos 
de Altdorf, enviad vuestro 
mensaje a la dirección 
indicada más abajo. Áque- 
llas misivas consideradas 
lo suficientemente entrete- 
nidas y profundas como 
para deleitar a las masas 
COMITE 
nuestro diligente equipo de 
Goblins super—entrenados) 


MOVIMIENTO 


Las unidades en el patio interior del castillo 
se mueven utilizando las reglas de movi- 
miento habituales. Para simplificar las 
cosas, haya las torres y secciones de mura- 
lla que haya, divide el resto del castillo en 
secciones de manera que cada sección indi- 
vidual de muralla y cada torre sean elemen- 


Cuando Owen y Alessio libraron el asedio 
para el informe de batalla de este mes, se 
descubrieron ciertas anomalías (también 
conocidas como “idas de olla”) en las reglas 


aparecerán cn una DA 
entrega de esta publicación. 







Sí tienes un buen artículo 
para los Manuscritos de 
Altdorf, escribe a: 







Games Worksbop 
(Los Manuscritos de Alt- 






de Asedio descritas en el reglamento de 
Warhammer. A continuación, Os vamos a 
aclarar algunos de esos puntos más vagos. 
Además, nos fijamos en cómo funcionaban 
algunas de las reglas y hemos decidido 
incluir algunos cambios y añadidos que tal 
vez querráis aplicar. Tened en cuenta que 
la mayoría de estas se descubrieron des- 
pués de redactar el informe de batalla y no 


tos independientes del castillo. Si una uni- 
dad en el patio interior entra en contacto 
con una sección de muralla o una torre, 
puede subir a las almenas o entrar en el 
interior de la torre; dejando a las miniatu- 
ras que no quepan en contacto con la base 
de la sección, como se explica en el regla- 
mento de Warhammer. Las unidades que ya 
estén en una muralla o en el interior de 






dorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


se utilizaron durante esa partida. 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
hacer camas de Skaven, 
así que preguntad a 
nuestros Trolls en Venta 
Directa y no las enviéis a 
la sección de Manuscritos 
de Altdorf. 
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Aunque tanto la parte superior de la torre como las almenas y el interior pueden albergar 
tropas, todas cuentan como una única sección de torre en la Tabla de Daños. 
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Los arcabuceros pueden moverse al 
interior de la torre o al patio interior. 





una torre pueden moverse hacia el patio 
interior midiendo la distancia del movi- 
miento desde la base de la sección. 


Además, las unidades se pueden mover a 
una sección adyacente, en lugar de 
mover normalmente, invirtiendo para 
ello la totalidad de su capacidad de movi- 
miento. De nuevo, las miniaturas sobran- 
tes se dejan en contacto con la base de la 
sección O pueden dejarse en la sección 
de la que partió la unidad. Por lo que res- 
pecta a las torres, se dividen en dos nive- 
les: el interior y la parte superior. Las 


miniaturas en la parte superior de la 
torre sólo pueden moverse a su interior. 
Las miniaturas en el interior de la torre 
pueden moverse a la parte superior, a 
unas almenas adyacentes o al patio inte- 
rior, como se muestra arriba. Si existe 
alguna construcción peculiar en tu casti- 
llo, discútela con tu oponente antes de 
jugar y decidid qué partes son secciones 
independientes y cuáles se consideran 
secciones adyacentes. Consulta el ejem- 
plo de la página anterior para ver cómo 
funciona esto en la práctica. 


-, » , 
_ » P ES 


Esta unidad se ha movido de la torre a las almenas, pero podría haber subido a la parte 
superior de la torre, haberse movido a las otras almenas o haber bajado al patio. 


MAGIA 


Estos son sólo algunos detalles más acer- 
ca de lo que puede y lo que no puede 
hacer la magia en un asedio. Antes que 
nada, ningún hechizo puede atravesar los 
muros desde el exterior; así que ningún 
hechizo puede tener una zona del patio 
interior como objetivo: ¡esto impide que 
los molestos generales No Muertos 
empiecen a invocar unidades en medio 
de la fortaleza del enemigo! Esto también 
es aplicable al interior de las torres. De 
todas formas, sí pueden lanzar hechizos a 
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TABLA DE DAÑOS EN LAS MURALLAS TABLA DE DAÑOS EN LA TORRE 


Fuerza del ataque+número de heridas/impactos causados Fuerza del ataque+número de heridas/impactos causados 














o. 


pas situadas en esta sección de muralla sufren un 
impacto de F5. Todas las tropas situadas a 10 cm o 
menos sufrirán un impacto de F3. Los restos de la 
muralla se consideran un obstáculo defendido y los 
supervivientes estarán a cubierto detrás de una obs- 
trucción sólida. 


el caso anterior. Además, las tropas situadas a 10 cm o 
menos sufrirán un impacto de F3. 


4-6 ¡La torre queda destruida! Todas las miniaturas 
en su interior sufren un impacto de F5. Todas las 
miniaturas a 10 cm o menos sufren un impacto de F3. 
Las ruinas se consideran cobertura sólida y un obstácu- 


2-12 Ningún Efecto 2-12 Ningún Efecto 

13-14 Dañada: sumad +1 a cualquier tirada posterior en 13-14 Dañada: sumad +1 a cualquier tirada posterior en 
esta tabla. esta tabla. 

15-16 Daños estructurales: las tropas situadas en esta sec- 15-16 Daños estructurales: las miniaturas situadas en la torre 
ción de muralla no podrán disparar en su siguiente no podrán disparar en su siguiente turno si se obtiene 
turno si se obtiene un 4+ en 1D6. Efectuad una tirada un 4+ en 1DÓ6. Efectuad una tirada por cada unidad. 
por cada unidad. Sumad +1 a cualquier tirada poste- Sumad +1 a cualquier tirada posterior en esta tabla. 
rior en esta tabla. 17-18 Almenas destruidas: las miniaturas situadas en la 

17-18 Almenas destruidas: las unidades situadas en esta parte superior de la torre sufrirán 1D6 impactos de Fá | 
sección de muralla sufrirán 1D6 impactos de Fá4. Las y ya no podrán considerarse a cubierto detrás de una 
tropas en esta sección ya no podrán considerarse a obstrucción sólida. Sumad +1 a cualquier tirada poste- | 
cubierto detrás de una obstrucción sólida. Sumad +1 a rior en esta tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado, | 
cualquier tirada posterior en esta tabla. Si vuelve a sólo deberá aplicarse el modificador adicional de +1. 
obtenerse este resultado, sólo deberá aplicarse el 19 Parcialmente derruida: todas las miniaturas situadas 
modificador adicional de +1. en la torre deberán obtener un resultado inferior a su 

19  ¡Brecha!: el ataque abre una gran brecha en la mura- Iniciativa en 1D6 o sufrirán un impacto de F5. Sumad 
lla, de 5 cm de ancho por 8 cm de alto, por la que cada +1 a cualquier tirada posterior en esta tabla. Si vuelve 
turno pueden pasar dos miniaturas. Sumad +1 a cual- a obtenerse este resultado, sólo deberá aplicarse el 
quier tirada posterior en esta tabla. Si vuelve a obte- modificador adicional de +1. | 
nerse este resultado, sólo deberá aplicarse el modifica- 20+ Torre derruida: tirad 1D6: 
dor adicional de +1 

1-3 — Latorre queda parcialmente derruida como en | 
20+ Muralla derruida: la muralla se desmorona. Las tro- 
' 





lo defendido. 








las murallas; como, por ejemplo, 
lanzar un proyectil mágico contra 
las tropas parapetadas en las almenas 
o en la parte superior de una torre. Esto 
también significa que pueden invocarse 
unidades no muertas sobre las murallas si 
hay suficiente espacio (si se invocan dema- 
siadas miniaturas, el exceso se pierde). Las 
murallas se consideran una barrera mágica 
que no puede ser cruzada ni mediante 
hechizos de movimiento, ni por unidades 
que ignoren el terreno al moverse, como 
las criaturas etéreas. 














Las reglas indican también que el propio 
castillo no puede ser objetivo de hechizos. 
No obstante, tras reflexionar sobre ello, 
nos dimos cuenta de que los hechizos del 
nuevo Warhammer no son tan potentes 
como los de ediciones anteriores y, tal vez, 
debería ser posible utilizar hechizos que 
puedan afectar al castillo. El tipo de hechi- 
zo más común que podría afectar poten- 
cialmente al castillo son los proyectiles 
mágicos, ante los cuales debería conside- 
rarse cada torre y sección de muralla como 
una unidad independiente a efectos de 
designarlas como objetivos. La mayoría de 
hechizos no tendrán ningún efecto, ya que 
no provocan impactos ni daños. 



















DANOS 

Llegados a este punto, valdría la pena clari- 
ficar cómo funciona el sistema de daños del 
castillo. Cada ataque que impacte en una 
muralla, puerta o torre debe efectuar una 
tirada en la Tabla de Daños correspondien- 
te. Esta tirada es igual a la Fuerza del ataque 
más el número de puntos de daño o de 
impactos que provoca. Así, por ejemplo, un 
impacto de Cañón Enano causará 10+1D3 
(la Fuerza más el número de impactos que 



















En el año 2305 una horda Orca de las 
Montañas Negras arrasó varias granjas y 
aldeas del sur del Imperio mientras busca- 
ba un paso para atravesar el Reik y saquear 
Averheim. A lo largo de su ruta se alzaba el 
Castillo Krantz, construido para albergar a 
una pequeña guarnición que protegiera a 
los mercantes que seguían la ruta del Reik 
a través de un vado cercano. El asalto ini- 
cial de los Orcos fue infructuoso: muchos 
pielesverdes murieron intentanto, inútil- 
mente, escalar las murallas. Los Orcos, 
además, no consiguieron evitar que algu- 
nos mensajeros se escurrieran entre las 
posiciones del asediante y avisaran a los 
líderes de Averheim. Fue entonces cuando 
Slitkog, un Kaudillo Goblin Nocturno, 
sugirió algo así como “¡yo y mis kompañe- 
roz podríamoz kavar un túnel para llegar 
al kaztillo y, a lo mejor, lo hundimoz 
desde abajo!”. 















causa un impacto). Un Cañón de Salvas a 
corto alcance causará 5+ el resultado 
(modificado por el alcance) de la tirada del 
dado de artillería, pues cada tubo se consi- 
dera un ataque individual, no se suman los 
tres tubos en un solo ataque. Un truco para 
recordar fácilmente qué es un ataque indi- 
vidual y qué es un ataque conjunto es con- 
siderar cada tirada de dado como un ata- 
que. Por ejemplo, si tres lanzallamas de 
disformidad Skaven (F5, 1D3 heridas) 
impactan una puerta, deben efectuarse tres 
tiradas de 5+1D3, no una tirada de 5+3D3. 
Hay un par de errores ocultos en las Tablas 
de Daños del reglamento; así que, por 
favor, utilizad las tablas actualizadas de la 
página anterior. 


HUIR Y PSICOLOGÍA 


Una de las cosas más complicadas que 
tuvimos que arreglar fue hacia dónde 
corren las tropas que huyen en el interior 
de un castillo. Nos parecía algo rarillo que 
miniaturas bien parapetadas en el interior 
de una torre huyeran hacia las almenas o 
hacia el patio interior para ser masacradas. 
Para simplificar el sistema, os recomenda- 
mos jugar con las siguientes reglas añadi- 
das a las situaciones de asedio. 


Las reglas siguientes se aplican a cualquier 
miniatura en el interior del castillo, ya sea 
en el patio interior, en las torres o en las 
almenas: 


1) Cualquier unidad que huye es automá- 
ticamente destruida, ya que los guerreros 
que huyen se encuentran atrapados y se 
rinden. 


2) Todas las unidades superan automática- 
mente sus chequeos de psicología. Esto no 
significa que sean inmunes a psicología, ya 





Escenario: BAJO EL CASTILLO KRANTZ 
(Año Imperial 2305) 


El plan podría haber tenido 
un éxito espectacular si no 
fuera porque los voluntario- 
sos Goblins olvidaron el 
hecho de que sus torpes tra- 
bajos de ingeniería tal vez no 
tomaran a los defensores por 
sorpresa. Al oír los picos reso- 
nando por todo el páramo, el 
comandante del castillo, Gus- 
tav Krantz, ordenó que se ini- 
ciaran las contraexcavaciones 
y, en un par de días, las dos 
fuerzas chocaron. Los Gobos, 
que no imaginaban que su 
astutísimo plan fuera a ser 
descubierto jamás, se encon- 
traron de repente rodeados 
de alabarderos y espaderos. 
El combate fue muy corto, 
pues los cobardes Gobos 
huyeron inmediatamente 
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que, por ejemplo, una unidad cargada por 
un enemigo que cause miedo superará 
automáticamente el chequeo por miedo; 
pero, si estuviera en inferioridad numérica 
y perdiera el combate, huiría automática- 
mente sin efectuar ningún chequeo. 


Estas dos reglas no sólo aclaran los proble- 
mas considerablemente, sino que además 
hacen que la lucha en el interior del casti- 
llo sea mucho más sangrienta y desespera- 
da, puesto que ambos bandos venderán 
caras sus vidas con tal de mantener o cap- 
turar el castillo. 


CONDICIONES DE VICTORIA 


Algunas personas nos han comentado que 
resulta extraño que las tropas en las torres y 
las murallas no cuenten a efectos de puntos 
de victoria. ¡Después de todo, podría afir- 
marse que una sola unidad en el patio inte- 
rior, rodeada por todas partes de almenas 
llenas de maníacos armados con arcabuces, 
no ha conseguido capturar el castillo en 
absoluto! Por tanto, utiliza las siguientes 
condiciones de victoria para determinar 
quién ha ganado: 


Divide el castillo en secciones, contando 
cada torre y sección de muralla como una 
sección individual. Además, divide el patio 
interior en cuadrantes, cada uno de los cua- 
les representa una sección. Después, deter- 
mina quién controla cada sección. Una sec- 
ción se considera controlada por un 
jugador cuando tiene, como mínimo, una 
unidad con Potencia de la Unidad de 5 o 
más en esa sección y no hay ninguna minia- 
tura enemiga. El jugador que controle más 
secciones gana. 
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ZONA DE DESPLIEGUE DEL DEFENSOR 





para salvar sus vidas. El propio Slitkog 
cayó atravesado por el acero imperial 
mientras corría a toda prisa hacia la salida 
del túnel. Los Orcos se cansaron, abando- 
naron el sitio y se dirigieron una vez más 
hacia el Sur dejando un rastro de llamas 
en el camino de regreso a las Montañas 
Negras antes de que una fuerza lo bastan- 
te grande pudiera enfrentarse con ellos. 


Lucha en los 
Túneles 


Descripción: en este escenario una 
pequeña fuerza ataca a otra en los confi- 
nes de los túneles del subsuelo. 


Ejércitos: determina quién ataca y quién 
defiende. Ambos ejércitos tienen un 
mismo valor en puntos. Recomendamos 
una fuerza de 500-750 puntos. Sólo se 
permite un personaje por ejército y este 
no puede llevar ningún objeto mágico. El 
resto del ejército debe estar compuesto 
por un máximo de tres unidades de infan- 
tería, que están sujetas a las restricciones 
normales de cada ejército. Estas unidades 
no pueden ser de caballería, monstruos, 
máquinas de guerra ni cualquier otra uni- 
dad que no sea de infantería. Tampoco 
pueden incluirse estandartes. Las armas 
de proyectiles no pueden utilizarse, salvo 
las arrojadizas. Si un ejército no puede 
desplegar suficientes unidades de tropas 
básicas, una unidad especial se puede 
considerar como tropa básica. 


Campo de batalla: dispón el terreno de 
cualquier manera pactada de mutuo 
acuerdo con el adversario. Este debería 
consistir en una serie de túneles, cuevas y 
salientes rocosos. Para este escenario se 
necesita una mesa pequeña (de más o 
menos metro y medio). 


Despliegue 


1. Divide la mesa por la mitad. Ambos 
jugadores tiran un dado y el que obtenga 
el resultado mayor decide en qué mitad 
prefiere desplegar. 


2. El atacante despliega en primer lugar 
en cualquier parte de su mitad de la mesa. 


3. El defensor despliega en segundo 
lugar, en cualquier lugar en su mitad de 
la mesa, a más de 30 cm del enemigo. 


4. Las unidades de exploradores no des- 
pliegan con el resto de unidades. En 
lugar de ello, se colocan sobre el campo 
de batalla después de que ambos ejérci- 
tos hayan desplegado, tal y como se des- 
cribe en la página 112 del reglamento de 
Warhammer. 


¿Quién juega en primer lugar?: el 
defensor mueve en primer lugar, ya que 
el atacante se encuentra confuso al ver 
desbaratados sus planes. 


Duración de la batalla: la batalla dura 
seis turnos o hasta que uno de los juga- 
dores se rinda. 


Reglas especiales: ambas 
fuerzas están formadas 
por tropas especialmente 
seleccionadas y, por ello, 
son inmunes al pánico. 


En los combates en los 


túneles, donde es facil res- “ 


balar en la oscuridad y hun- 
dirse en la negrura de un 
abismo, se asume que cual- 
quier unidad que huye es 
destruida. 


Todas las unidades, excepto 
Enanos, Elfos, No Muertos, 
Goblins Nocturnos y 
Skavens, deben apli- 
car un modificador 

de -1 a la tirada para 
impactar en comba- 

te Cuerpo a cuerpo. 


No existe ningún 
movimiento de mar- 
cha o de carga como 
tal. En lugar de ello, 

las unidades utilizan 

las capacidades de 
movimiento indicadas a 
continuación. Si el movi- 

miento normal conduce a una 

unidad a entrar en contacto peana 

con peana con el enemigo, este movi- 
miento se considerará una carga sin nece- 
sidad de una declaración formal de carga 
y aunque al principio del movimiento no 
exista una línea de visión con la unidad 
cargada. 


Los Enanos y los Skaven mueven 20 cm. 


Los Enanos del Caos y los Goblins Noc- 
turnos mueven 18 cm. 


El resto de miniaturas mueve 15 cm. 


Condiciones de victoria: a menos que 
un jugador se rinda, utiliza la Tabla de 
Puntos de Victoria de la página 198 del 
reglamento de Warhammer para determi- 
nar quién ha vencido. 


Combate histórico: la lucha en las minas 
del Castillo Krantz puede recrearse 
enfrentando un ejército del Imperio y 
una fuerza de Goblins Nocturnos. Slitkog 
es un Kaudillo Goblin Nocturno, mien- 
tras que Gustav Krantz es un Capitán del 
Imperio. 


CAMPAÑA DE ASEDIO 


Si esta lucha en los túneles es el preludio 
de una campaña de asedio, la victoria 
tiene los siguientes efectos: 


Si ganan los atacantes, podrán provocar 
el colapso de la mina y causar así graves 
daños a una parte del castillo. Una torre o 
sección de muralla sufre 1D6 impactos. 
Los impactos se resuelven cada uno como 
si fueran ataques de F10 que causan 1D6 
puntos de daño. ¡Los supervivientes se 
supone que permanecen ocultos en los 
túneles para asegurarse de que se acaba 
todo el “trabajo” o se toman un merecido 
respiro (huyendo) de la dura lucha! 




















ganan 
los defensores, 
cualquier defensor supervi- 

viente puede unirse de nuevo al ejército 
principal cuando se produzca el asalto 
después de haber destrozado o dispersado 
a los enemigos supervivientes de los túne- 
les. Pueden incluso seguir al atacante a tra- 
vés de los túneles hasta la superfície, 
envolviendo el flanco de los sitiadores. 
Toma nota de qué miniaturas defensoras 
sobreviven a la batalla. Cuando se juegue 
el asalto final, tira un dado para esta fuerza 
al inicio del segundo y posteriores turnos 
del jugador asediado. Con un resultado de 
1,263, la fuerza minera sigue bajo suelo. 
Con un 46 5 la fuerza reaparece por el 
patio interior. Con un 6, la fuerza entera 
reaparece en cualquier borde del campo 
de batalla. Las unidades que lleguen al 
patio interior no pueden hacer nada ese 
mismo turno. Las unidades que reaparez- 
can en un borde del campo de batalla 
siguen las mismas reglas que las unidades 
que hayan perseguido al enemigo hasta el 
borde de la mesa (consultad la página 76 
del reglamento de Warhammer). 


Bueno, esto es todo lo que ba dado de sí 
esta edición de los Manuscritos de Alt- 
dorf. El próximo mes, yo mismo y el 
escriba Thornton echaremos un vistazo a 
las ancestrales maravillas de 

la magia interactiva y las 

peculiares ventajas de cier- 

to tipo de “terrenos”... 


Saludos y hasta la próxi- 
ma ocasión. 


X 
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COTXAERES DE SANTS 
C. DE SANTS, 79 


BARCELONA 
* Oferta sólo aplicable al material Warhammer fuera de catálogo (JUNTO METRO PLAZA SANTS) 


Mercat Mou 


LA DEUDA DE HEINMAN 


Un Informe de Batalla de Warhammer Sa 
por Phil Kelly, Owen Branham y Alessio Cavatore. 


Bienvenidos al informe de batalla. Este 
mes nos limpiamos el icor tiránido de 
nuestros ojos y nos concentramos en el 
tradicional crujir de nudillos ante una 
batalla entre los Enanos y el Imperio. No 
se trata tan sólo de una batalla de dimen- 
siones épicas, con 7.000 hermosos pun- 
tos en miniaturas; sino que, además, es 
un asedio, lo que nos permite utilizar las 
nuevas reglas de Asedio y la fortaleza 
recién convertida del Studio. 


Guiando a la guerra a las hordas barbu- 
das tenemos a Owen Branham, del 
equipo 'Eavy Metal, un veterano juga- 
dor Enano que ha probado su valor en 
más de una batalla duramente ganada. 
Alessio Cavatore, uno 
de los jugadores de 
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Warhammer más experimentados del 
Studio y el autor del libro de ejército 
del Imperio, asume el rol de un coman- 
dante del Imperio que defiende su cas- 
tillo. Decidimos darle algo de chispa al 
asunto librando previamente el peque- 
no escenario de lucha en los túneles 
descrito en los Manuscritos de Altdorf 
de este mes (página 27): Alessio y 
Owen se iban a enfrentar en las cata- 
cumbas bajo el castillo. El ganador 
podía debilitar los muros del castillo 
antes de que empezase el juego princi- 
pal o bien consolidar su posición aña- 
diendo unas tropas preciosas a la fuer- 
za defensora del castillo. 


Las partidas de Asedio añaden una 
nueva dimensión a las tácticas utiliza- 


Thialíi se secó el sudor de su poblada frente, reclinándose pesadamente sobre su pico mientras el 
sol brillaba sin piedad sobre sus hombros ardientes. El bochorno del verano era intolerable y su 
gruesa y pesada vestimenta se mostraba, por una vez en la vida, como su peor enemigo. “Estaré 
mejor cuando estemos bien metidos bajo tierra -se dijo a sí mismo-, sólo unos pocos metros más 
y habremos llegado a las catacumbas”, 


Aunque en el espacio de una mañana habían construido algunas obras de ingeniería sub- 

terránea condenadamente buenas, además de cavar una gran trinchera detrás de donde se 
encontraba ahora, aquél era uno de los días de trabajo menos gratificantes que Thialfi 

hubiera pasado jamás. El calor cra insufrible y la humedad del aire lo hacia irrespira- 

ble. En el interior, en el frío estomago de una montaña, cra donde se tenía que cavar. Si su 
padre hubiera podido verle, se levantaría de su cripta y caminaría hasta Nuln para pegarle una 
buena tunda. Pero Thialfi sabía que la minería era la mejor manera de derribar un muro sin que el 
enemigo supiera siquiera que habían llegado. Era tan simple como eso. Y el Rey Toldaví quería 
abrir una entrada. 


“¡Vuelve al trabajo! ¿Crees que estás aquí para tomal el sol, Thialfi Ranulísson?” 


El Rey Toldaví, acompañado por dos Rompehierros con armadura de gromril completa, apretó el 
paso hacia las obras de la mina agarrando firmemente su poderoso martillo con sus guanteletes. 
Tenía la pinta de un Enano típico, pero un solo objetivo en mente: Venganza. 


“¡Cavad! ¡Quiero que os abráis paso hasta esas catacumbas y derrumbéis ese muro antes de la puesta 
de sol u os arrancaré la barba a todos! ¡Por Grungni, tendremos los corazones de esos rompejura- 
mentos cn nuestras manos antes de que anochezca! 


IERAHERAARARIA HA KA AAA AAA 


“¡Lord Heinmann! ¡Mi Señor! ¡Escuchad, os lo ruego!” 


El chambelán, arrebujado en sus ropajes, miró a su señor con cara de estupor. El señor del castillo, 
Pictr Hcinmann, estaba sin duda de un humor pésimo y el Chambelán Geiss no tenía demasiadas 
ganas de comunicarle las malas noticias. Pero no tenía elección: cualquier demora podía costarles la 


vida. ; 


“¡Los Enanos, Señor! ¡Han sido vistos en los bosques del este! ¡Y están.. cavando! ¡En cualquier 
momento pueden llegar a las catacumbas inferiores y, entonces, moriremos todos!” 


Heinmann sacó al hombre de su histeria con un bofetón. Aquello era ridículo. Así que, por lo 
visto, no había pagado por completo a los Ingenieros Enanos que construyeron el muro este y su 
valiosa torre. Pero de eso hacía seis años. ¡Seis años! Casi había olvidado la ponzoña de sus amena- 
zas. Pero parecía que los Enanos habían vuelto y se habían traído al resto de su mugriento clan. 
Preparándose cansinamente para defender su hogar, Heinmann llamó al capitán de la guardia. 
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das en Warhammer, ya que cada general 
se ve obligado a adoptar una estrategia 
radicalmente distinta a la de las misio- 
nes estándar de Warhammer. Los sitia- 
dores, en este caso los Enanos, organi- 
zan un ejército con el doble del valor 
en puntos que el ejército defensor (el 
Imperio). Con unos 4.000 puntos, los 
Enanos pueden permitirse una conside- 
rable cantidad de máquinas de guerra, 
así como grandes bloques de la que es, 
posiblemente, la mejor infantería del 
Viejo Mundo. De todas maneras, las tro- 
pas del Imperio cuentan con la ventaja 
de tener un castillo totalmente defendi- 
do: cualquiera que haya jugado alguna 
partida de Asedio en el pasado sabrá lo 
importante que esto puede llegar a ser. 


e CLA 


4? HD 
o bi 





e 





INFORME PRELIMINAR: MINAR LAS MURALLAS 


I sargento Greiss observó hacia la 

oscuridad con los ojos entornados. 
Sabía que unas antorchas vacilantes no 
podían tener demasiada utilidad, pero 
aquello era ridículo. Apenas podía ver 
nada más allá de cinco metros por 
delante de sus hombres y sabía que 
había Enanos allí abajo. Pasando sobre 
las losas rotas de las catacumbas, 
Greiss se adelantó hacia la oscuridad. 
Mientras conservaran sus antorchas, 
tanto daba vociferar a los Enanos cuál 
era su posición. 


Sabía muy bien que probablemente iba 
a pasar sus últimas horas en la impene- 
trable oscuridad de las catacumbas. 
Había visto las excavaciones con sus 
propios ojos y sabía que los Enanos pre- 
ferirían luchar bajo tierra. Que sea lo 
que Sigmar quiera, pensó Greiss, mien- 
tras ordenaba a sus Grandes Espaderos 
que avanzaran. A su izquierda, el 
Capitán de los lanceros, Obermann, se 
le acercaba con los destacamentos de 
alabarderos siguiéndole de cerca. A lo 
lejos podía oír el golpear sordo de las 
pisadas de muchas botas pesadas que se 
acercaban a su posición. 


Thialfi avanzó a través de la oscuridad, conten- 
to de haber salido de debajo de los achicharra- 
dores rayos del sol. “Esto es otra cosa”, pensó, 
“de vuelta al lugar al que pertenecen los 
Enanos.” De repente, el Señor del Clan ladró 
una orden y la columna de marcha se detuvo. 
Podía oler la presencia de otros en aquellos 
túneles. Las antorchas traicionaban su presencia 
en la sala que se abría delante de ellos. El y 
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sus compañeros mineros apagaron las velas de 
sus cascos, confiando en su visión nocturna 
innata para compensar la pérdida de luz. Á su 
izquierda, vio cómo el grupo de Montaraces, 
dirigidos por la Señora del Clan Sigrid, torcía 
un recodo para interceptar a una unidad de 
Hombres cubiertos de pies a cabeza con una 
brillante armadura. Silenciosamente, Thialfi 
sacó el pico de su mochila y empezó a musi- 
tar una plegaria de batalla mientras los Enanos 
se aproximaban a los hombres. 


Greiss ordenó a sus hombres que sobre- 
pasaran las posiciones de los Enanos. 
Podía adivinar sus siluetas en la oscuri- 
dad y sabía que, individualmente, los 
guerreros Enanos harían picadillo a los 
Lanceros y la Compañía Libre. Pillarlos 
desprevenidos, hacer algo totalmente 
imprevisto, era su única esperanza. 
Sobre una capilla en ruinas, los 
Lanceros se estaban replegando, ganan- 
do tiempo para los Grandes Espaderos. 
La unidad más pequeña de Enanos, que 
al principio se había separado del cuer- 
po principal para interceptar a Greiss y 
sus hombres, se había vuelto a unir a 
los mineros. Si tan sólo pudiera cargar- 
les por la retaguardia... 


"Se repliegan como cobardes que son”, se dijo 
Thialfi. Al menos, tenían el seso suficiente para 
conservar la formación. Se dio la orden de 

carga y los Mineros avanzaron como una mana- 
da de toros bravos para aplastar las filas de los 
humanos. Uno de ellos cayó empalado por una 
lanza bien asida cuando las unidades que tenían 
a ambos flancos se acercaron. Pero ellos lucha- 
ban bajo tierra y los Enanos habían luchado así 


durante milenios, por eso sabía que aquellas 
maniobras extrañas no romperían su determina- 
ción. Con desazón, vio cómo el lider humano 
hacia caer a Lothau, el prospector: pero los 
humanos de los flancos estaban siendo segados 
como el trigo listo para la cosecha. Aunque los 
enemigos presionaban por todas partes, los 
Enanos daban cuenta de ellos rápidamente. 


De repente, Greiss vio una unidad de 
Montaraces Enanos comandados por 
una Enana. Por alguna razón, se habí- 
an detenido. El motivo se bizo evidente 
cuando dos de sus hombres cayeron al 
suelo, uno con un bacha arrojadiza 
enana clavada profundamente en la 
garganta, y el otro gritando al sentir 
cómo un bacbha le abría un tajo en la 
sien. Los ojos de los Enanos, evidente- 
mente, no sufrían por la falta de luz; así 
que Greiss no tenía otra opción. 
Esperando que la Compañía Libre fuera 
lo bastante disciplinada como para ata- 
car por el flanco, ordenó a sus hombres 
que cargaran. 


La Compañía atacó duramente a los 
Enanos, dando alaridos mientras car- 
gaban apresuradamente por los flancos. 
Sus hombres fueron eficientes y mortífe- 
ros y cortaron por la mitad a dos 
Enanos en la carga inicial. Pero los 
Enanos no desfallecieron. Por un capri- 
cho de la fortuna, Greiss acabó frente a 
frente con la líder enana. Su gran espa- 
da silbó al trazar un arco que evitó el 
bloqueo de la enana y hundió su punta 
en el hombro de 
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su enemiga. Atónito, se dio cuenta de 
que no podía liberar su espada: la 
Enana babía girado el cuerpo y mante- 
nía la espada presionada con su escu- 
do. Mientras luchaba por recuperarla, 
la Enana le cortó el cuello con un sesgo 
de su hacha. 


El estrépito de la lucha resonó por las polvo- 
rientas catacumbas y los gritos de dolor y de 
combate se multiplicaron cuando chocaron las 
disciplinadas filas del Imperio y los Mineros 
Enanos en un caótico tropel. A pesar de la 
contracarga y de la ventaja que esta había pro- 
porcionado a los alabarderos, el Imperio no 
podía abatir a su adversario. Luchaban con una 
firme determinación: los Lanceros caían a la 
izquierda, a la derecha y en el centro atravesa- 
dos por los grandes picos de los Mineros. Un 
grupo de Alabarderos huyó hacia la oscuridad, 
convencidos de que la lucha estaba perdida. 
Los Enanos no tuvieron piedad y machacaban 
fila tras fila de humanos por su osadía, rién- 
dose de los desesperados intentos de los solda- 
dos humanos por alcanzar a un enemigo al que 
no veían. Las antorchas temblaban y se apaga- 
ban mientras los Lanceros luchaban desespera- 
damente por sus vidas. En la densa negrura, el 
espiritu de los humanos desapareció y fueron 
despedazados mientras tropezaban y caían sobre 
las duras losas. 


Thialfi estaba limpiando la sangre de su pico 
cuando los Grandes Espaderos les atacaron por 
el flanco. Casi simultáneamente, una masa 
compacta de torpes mercenarios había cargado 
a los mineros por la retaguardia. ¿Cómo era 
posible? ¿Qué había sido de Sigrid y los 
Montaraces? En medio de la confusión y la 
penumbra, los humanos habían vuelto a hurta- 
dillas a la desesperada batalla, como ladrones 
en la noche, acercándose por detrás y cerrando 
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Un combate mortal ente los Montaraces y los Grandes Espaderos y la Compañia Libre 
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FUERZAS (500 puntos) 


ENANOS 

Señor del Clan con armadura de 
gromril, escudo y un arma a dos 
manos. 


las fauces de su trampa. Por todas partes, sus 
hermanos de armas caían asesinados, práctica- 
mente incapaces de enfrentarse al enemigo 
debido a la confusión de cuerpos. Los Enanos 
lucharon valientemente, pero no tuvieron nin- 
guna posibilidad: estaban siendo empujados por 
la presión de los desaliñados soldados que 
había a su espalda. El pie de un Enano cedió, 
otro se giró y los Mineros rompieron filas. 11 Montaraces con armadura lige- 


Lo último que vio Thialfi fue el resplandor de ra, escudo y hacha arrojadiza. 


una hoja mal afilada saliendo de la oscuridad. 20 Mineros con arma a dos manos 


y al mando de un Prospector. 






EL IMPERIO 
Capitán con armadura de placas y 
arma a dos manos. 









16 Lanceros con armadura ligera, 
escudo, lanza, Sargento y Músico. 





8 Alabarderos con armadura ligera 
y alabarda. 


8 Alabarderos con armadura ligera 
y alabarda. 








10 Grandes Espaderos con arma- 
dura de placas, arma a dos manos, 
Paladín del Conde y Músico. 







12 Luchadores de las Compañías 
Libres con arma a dos manos, 
Sargento y Músico. 
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PERSONAJES 


Comandante: Señor de los Enanos (135) con 
armadura pesada (6), escudo (3), arma de 
mano, Runa Magistral de Gromril (25), Runa 
de Piedra (5), Runa Magistral del Vuelo (50) y 
2 Runas de la Fuerza (40). 264 puntos 


Comandante: Señor de los Enanos (135) 

con armadura pesada (6), escudo (3), 

arma de mano, Runa de la Furia (25), Runa de 
Piedra (5), Runa Magistral del Rencor (45), 
Runa de la Agilidad (5) y Runa de la 
Resistencia (25). 249 puntos 


Comandante: Señor de las Runas (140) con 
armadura pesada (6), escudo (3), Runa de la 
Suerte (25), Runa de la Resistencia (25) y 
Runa de Ataque (10). 209 puntos 


Yunque Rúnico (200) con 2 Guardianes del 
Yunque con armadura de gromril, escudo y 
arma de mano. 200 puntos 


Héroe: Señor del Clan (55) 

con armadura de gromril (8), arma de mano y 
Portaestandarte de Batalla (25) con la Runa de 
Kadrin (50). 138 puntos 


Héroe: Señor del Clan (55) con armadura de 
gromril (8), escudo (2), arma a dos manos (4), 
la Runa Magistral de la Rapidez (25) y la Runa 
de Piedra (5). 99 puntos 


Héroe: Herrero Rúnico (70) con armadura de 
gromril (8), Runa Rompebecbizos (25) y Runa 
de Salvaguarda (20). 123 puntos 


Héroe: Herrero Rúnico (70) con armadura de 
gromril (8), la Runa Magistral del Equilibrio 
(50) y Runa Rompebechbizos (25). 153 puntos 


Héroe: Ingeniero (65) con armadura de grom- 
ril (8) y Runa de la Suerte (25) 98 puntos 
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UNIDADES BÁSICAS 


18 Montaraces (216) con armadura ligera, 
arma a dos manos, hacha arrojadiza (54), 4 
escalas (20) y manteletes (18). 308 puntos 


19 Guerreros (133) 
con armadura pesada (19), escudo (19), arma 
de mano y torre de asedio (100). 271 puntos 


15 Guerreros (105) con armadura pesada (15), 
escudo (15) y arma de mano. 135 puntos 


12 Ballesteros (144) 
con armadura ligera, escudo (12), 
ballesta y arma de mano. 


12 Atronadores (168) 
con armadura ligera, escudo (12), 
arcabuz enano y arma de mano. 180 puntos 


UNIDADES ESPECIALES 


19 Barbaslargas (266) 

con armadura pesada, escudo, arma de mano, 

arma a dos manos, Portaestandarte (12) y torre 
de asedio (100). 378 puntos 


29 Rompehierros (377) con armadura de 
gromril, escudo, arma de mano, Portaes- 
tandarte (12) y 4 escalas (20). 409 puntos 


2 Cañones (200), ambos con la Runa de 

la Invisibilidad (60), uno con la 

Runa de Recarga (30) y el otro con 

la Runa de la Forja (35). 325 puntos 


2 Catapultas (170), una con la Runa de la 
Penetración (25), la Runa de la Fiabilidad (25) 
y la Runa de la Precisión (25); 

y otra con la Runa de la Fiabilidad (25), la 
Runa de la Penetración (25) y la Runa 
Incendiaria (5). 300 puntos 


TOTAL 3.995 puntos 


156 puntos 
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PERSONAJES 


Comandante: Conde Elector (80) 

con armadura de placas (12), 

arcabuz (15), Reliquia Sagrada (45), 
Espada de la Fuerza (40) y Escudo 
Encantado (10). 202 puntos 


Héroe: Hechicero de Batalla (60) con 
nivel adicional (35) y 2 Pergaminos de 
145 puntos 


Dispersión(50). 


Héroe: Maestro Ingeniero (55) con arma- 
dura ligera (2), rifle largo Hochland (20) y 
Talismán de Protección (15). 92 puntos 


Héroe: Capitán (50) con armadura de pla- 
cas (8), Portaestandarte de Batalla (25) y 
Espada del Poder (20). 103 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 


10 Alabarderos (60) 

con armadura ligera, alabarda, 
rocas (10) y Sargento (10). 

5 Arcabuceros (40) 

con arcabuz y arma de mano. 


80 puntos 


40 puntos 


5 Arcabuceros (40) 


con arcabuz y arma de mano. 40 puntos 


10 Alabarderos (60) 
con armadura ligera, alabarda, 


rocas (10) y Sargento (10). 80 puntos 


5 Arcabuceros (40) 


con arcabuz y arma de mano. 40 puntos 


5 Arcabuceros (40) 


con arcabuz y arma de mano. 40 puntos 





10 Arcabuceros (80) 
con arcabuz, arma de mano 
y Tirador (5) con arcabuz 


de repetición (15). 100 puntos 


5 Ballesteros (40) 


con ballesta y arma de mano. 40 puntos 


5 Ballesteros (40) 


con ballesta y arma de mano. 40 puntos 


19 Lanceros (114) con armadura ligera, 
escudo (19), lanza, Sargento (10), Músico 
(5) y Portaestandarte (10) con Estandarte 
del Grifo (50). 208 puntos 


UNIDADES ESPECIALES 


3 Grandes Cañones (300), 
cada uno con una dotación de 3 hombres 
con arma de mano. 300 puntos 


7 Herreruelos con pistolas y Tirador con 


pistola de repetición. 150 puntos 4 
UNIDADES SINGULARES 

2 Cañones de salvas (250), cada uno con | A 
una dotación de 3 hombres. 250 puntos - 


2 Calderos de 
aceite hirviendo 


TOTAL 


50 puntos 


2.000 puntos 
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¿Asedio? ¡Guau! 
Las batallas de 
asedio siempre 
son divertidas; y, 
además, como 
esta vez utilizare- 
mos las espléndi- 
das miniaturas del 
equipo *Eavy 
Metal, nuestro 
asedio también 
tendrá un aspecto impresionante. La idea 
de jugar como defensor me parece estu- 
penda, ya que me encanta sentir que 
tengo que enfrentarme a una fuerza ene- 
miga mucho mayor y luchar por cada cen- 
tímetro de terreno. Lo más excitante de 
todo es siempre ese momento en que 
todo te empieza a salir mal, cuando tu 
plan de defensa cuidadosamente calcula- 
do empieza a desmoronarse y tienes que 
improvisar alguna alternativa. Es genial 
identificarte con el comandante de los 
defensores, tener que decidir cuántos 
hombres sacar de una muralla cuando la 
situación parece controlada para enviarlos 
a una sección que está sufriendo. Las 
decisiones difíciles, las jugadas arriesga- 
das que a veces tienen éxito y a veces son 
un puro suicidio... los asedios siempre 
son impredecibles. 


— 
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Alessio Cavatore 


Un ejército del Imperio de 2.000 puntos 
es una fuerza defensiva muy efectiva. Los 
cañones de salvas son letales cuando las 
filas del enemigo se acercan y los Grandes 
Cañones son idóneos para destruir sus 
máquinas de guerra y de asedio. Por des- 
gracia, el enemigo a batir es realmente 
aterrador: ¡4.000 puntos de Enanos! Con 
la ingente cantidad de fuego de artillería 
que voy a recibir, dudo que mis murallas 
aguanten mucho. 


Bueno, pues, ha llegado el momento de 
elegir mi ejército. 
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¡A LAS MURALLAS! 


Al elegir mis personajes, me decidí por el 
Conde Elector debido a que necesitaré de 
verdad su Liderazgo 9 para los hombres 
de las murallas (ino debe aplicarse nin- 
gún modificador negativo a los chequeos 
de desmoralización de las tropas que 
defienden las murallas de una fortaleza!). 
Un Gran Maestre no es apropiado para 
una batalla estática, defensiva (y los caba- 
llos no son tampoco demasiado útiles en 
las escalinatas y cornisas de las torres de 
un castillo); y un Gran Hechicero proba- 
blemente vería sus poderes anulados por 
la protección antimagia de los Enanos. 


Como Héroes elegí un Portaestandarte de 
Batalla, para volver a tirar esos vitales che- 
queos de desmoralización inmodifica- 
bles, y un Hechicero con un par de 
Pergaminos de Dispersión para proteger- 
me en caso de que Owen decida coger el 
Yunque de Perdición (icon un ejército de 
4.000 puntos, yo lo haría!). Por último, 
pero no por ello menos importante, esco- 
gí un Ingeniero para que, al menos, uno 
de mis cañones tenga un poco de ayuda. 
¡Seguro que voy a necesitar más! 


Inmediatamente compré dos Cañones de 
Salvas con la idea de mantenerlos a 
cubierto y esperar a que los Enanos se 
acercaran. 


Ahora le tocaba el turno a los cañones. 
Montones de cañones. Con tres podía 
pasar. Cuatro no, porque ya tenía cinco 
piezas de artillería y, con sólo cuatro 
torres, uno de mis cañones se tendría que 
quedar en el patio. Utilizaría un Cañón de 
Salvas para defender la parte más vulnera- 
ble de mis defensas: la puerta. Una uni- 
dad de Herreruelos fue mi cuarta unidad 
especial. El plan era que hicieran una sali- 
da para acosar los flancos de los Enanos 
para entorpecer su avance y evitar que 
marcharan. 
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¿Qué? ¿Que los Enanos tienen avance 
imparable? ¿Que no se frenan si el ene- 
migo está a 20 cm? ¡Eso es injusto! 
¡Quién escribió esa estupidez! ¿Yo y Gav? 
Vaya, ya que Gav es mi jefe, supongo que 
la culpa debe de ser mía. Pensándolo 
mejor, creo que es una regla muy equili- 
brada y muy bien pensada; y que mis 
Herreruelos irán a por la dotación de las 
máquinas de guerra para darles un moti- 
vo de preocupación. 


Como tropas básicas, elegí un bloque de 
Lanceros con el Estandarte del Grifo que 
serían perfectos para defender cualquier 
brecha en la muralla (¡los escombros 
cuentan como obstáculo!), para defender 
la puerta si los Enanos la destruyen o, 
¡Sigmar no lo permita!, para combatir con 
los Enanos si consiguen acceder al patio 
interior. Para las murallas incluí dos uni- 
dades de Alabarderos equipadas con 
rocas y dos unidades de Arcabuceros. A 
continuación elegí unos pocos destaca- 
mentos de Arcabuceros y Ballesteros para 
disparar al enemigo desde las aspilleras 
de las torres. En esta partida prefiero, con 
diferencia, los arcabuces a las ballestas, ya 
que el enemigo estará muy cerca y llevará 
armaduras muy pesadas. Esto hace que 
sea preferible la penetración de los arca- 
buces al alcance de las ballestas. 


Finalmente, elegí un par de calderos de 
aceite hirviendo, pues su habilidad para 
ignorar armaduras los convierte en un 
arma defensiva muy efectiva; especial- 
mente contra los Rompehierros, que tie- 
nen una tirada de salvación por arma- 
dura de 2+ en combate cuerpo a cuerpo. 





Cuando me 
pidieron que 
participara en 
un informe de 
batalla pensé 
inmediatamente: 
“¿Dónde está la 
trampa?”. 
¿Tendría que 
jugar la partida 
esa misma sema- 
na? ¿Tal vez tendría que lavar los platos 
durante toda la semana siguiente? 
Cuando descubrí que iba a jugar con los 
nuevos Enanos, salí inmediatamente al 
campo a tirar cohetes. Entonces descu- 
brí que iba a enfrentarme a Alessio y a su 
ejército Imperial (no, de verdad: SU 
ejército Imperial, él ha hecho el libro). 
Guarda los cohetes, volvemos al trabajo. 
Después me dijeron que iba a ser una 
partida de Asedio. “¡Genial! -pensé- 
¡Enanos en una fortaleza!”. Vuelve a 
sacar los cohetes. Lo siguiente que me 
dijeron es que yo iba a ser el asediante, 
que tendría que recorrer el largo camino 
que llevaba hasta las murallas del casti- 
llo. A la porra con los cohetes, vuelta al 
trabajo. Entonces me explicaron que iba 
a tener 4.000 puntos de Enanos contra 
sólo 2.000 miserables puntos de tropas 
del Imperio. ¡4.000 puntos de Enanos! 
¿Qué era lo primero que necesitaba? 
¡Una sección de muro destruida! 
Después de varias horas había acabado 
un bonito muro totalmente destruido. 
Lo siguiente era la lista de ejército. 


Owen Branham 





Bueno, 4.000 puntos son un buen mon- 
tón de miniaturas de tipejos bajitos. 
Cogí todas las tropas a las que pude 
echar el guante. Sabiendo que tenía que 
incluir cinco unidades de tropas básicas, 
mi elección estaba prácticamente prefija- 
da. Dos unidades de Guerreros con 
armadura pesada y escudo serían un 
buen comienzo, ya que iban a tener que 
aguantar muchísimo fuego procedente 
de las murallas. Elegí una unidad de 
Ballesteros y otra de Atronadores, aun- 





Sabiamente, Owen escondió uno de sus 
cañones con la runa magistral de la invisi- 
bilidad. Esta runa permite que el cañón no 
sea designado como objetivo de ningún 
disparo hasta que él dispare, lo que evitó 
que Alessio destruyera la artillería de 
Owen antes de que tuviera la posibilidad 
de derruir las murallas. 





¿QUIÉN? ¿YO? 


que no demasiados, porque sabía que 
las tropas del Imperio estarían a cubier- 
to detrás de una cobertura sólida la 
mayor parte del tiempo. Pero no me 
importaba, los utilizaría para debilitar a 
las tropas del patio interior si las mura- 
llas llegaban a venirse abajo. Equipé 
también a mis Montaraces con hachas 
arrojadizas, pues siempre son una sor- 
presa desagradable para mis rivales. 
Acompañados por el General, estos 
tipos serían un auténtico peso pesado 
en combate cuerpo a cuerpo. 


Por lo que respecta a mis unidades espe- 
ciales... bueno, sabía que los Enanos 
eran duros, pero no capaces de tirar un 
muro abajo, así que incluí un par de 
Cañones. Dado que impactarían automá- 
ticamente con cualquier resultado, salvo 
uno de “fallo automático” (la verdad es 
que no es tan fácil no acertar a un casti- 
llo), serían de un valor incalculable. Y sí, 
uno tendría una Runa de la Forja para 
repetir esas tiradas; pero, ¿qué Enano no 
haría lo mismo? 


Las dos Catapultas que cogí me resultarí- 
an útiles no sólo para destruir muros, 
sino también para destruir unidades. 
Ambas llevaban la Runa de la 
Penetración, lo que incrementaba su 
Fuerza a 9. Como una llevaba, además, 
la Runa de la Precisión, que le permitía 
repetir la tirada del dado de dispersión, 
sabía que estas pequeñas bellezas podí- 
an, potencialmente, causar verdaderos 
destrozos entre las tropas apostadas en 
las murallas, y a las propias murallas, 
con cada disparo. 


La flor y nata de la infantería enana la 
lideraba una unidad de Barbaslargas al 
mando de un Señor de los Enanos con 
tantas runas que parecía un diccionario 
enano andante. Su repetible tirada de 
salvación por armadura de 1+ junto 
con su tirada de salvación especial de 
4+ y el “¡Cuidado, Señor!” de toda la 
vida deberían contrarrestar práctica- 
mente cualquier cosa que el Imperio 


condiciones de despliegue del escenario de Asedio: ninguna tropa sitiadora 
puede desplegar a menos de 60 cm de cualquier muro del castillo. Esto le 
dejó con muy pocas opciones, así que decidió desplegar gran parte de sus tro- 
pas en una delgada línea a un lado del campo de batalla. 


En el reglamento de Warhammer, el mapa de Zonas de Despliegue muestra el 
castillo en el centro del campo de batalla. Lástima, porque la Fortaleza de 
Games Workshop mide más de medio metro de diametro, así que tu despliegue 


El despliegue de Owen se vio bastante restringido por culpa de las rigurosas 
se ve muy limitado ¡a menos que dispongas de una mesa de juego gigantesca! 


Nos pareció que colocar el castillo en una esquina alejada es una solución bas- 


tante aceptable. 

















































pudiera tirarle. Metí a mis viejos chicos 
en una torre de asedio: si conseguían 
llegar al muro, serían imparables. Lo 
mismo hice con los Guerreros del Clan: 
si conseguían llegar con la torre intacta, 
le causarían serios quebraderos de cabe- 
za al Imperio. E 


Los Rompehierros son una de mis tro- 
pas enanas favoritas y, aunque sabía que 
iban a tener una larga caminata hasta el 
castillo, también sabía que me quedaban 
suficientes puntos para que pudieran 
absorber impertérritos las bajas. Formé 
una unidad de 29 al mando de un 
Herrero Rúnico. De esta manera, razo- 
né, incluso con todo su arsenal, Alessio 
no podría evitar que causaran una carni- 
cería cuando alcanzasen la muralla. 


Como líderes del ejército podía incluir 
hasta tres Comandantes ¿Qué elegiría? 
Adivinad: los tres. El General estaba blin- 
dado en gromril, llevaba un escudo y 
una Runa de Piedra (veamos si Alessio 
puede atravesar eso...) y, por lo que res- 
pecta a las armas, elegí un martillo gra- 
bado con la Runa Magistral del Vuelo y 
dos Runas de la Fuerza para incremen- 
tar su Fuerza hasta 6. El martillo podría 
lanzarse contra cualquier miniatura a 30 
cm y esto se resolvería como un ataque 
del General antes de que el martillo 
vuelva a la mano de su propietario. Por 
tanto, incluso si las murallas seguían en 
pie, mi General podría seguir dando 
guerra. Por último, un Señor de las 
Runas con un Yunque Rúnico fue el últi- 
mo de mis Comandantes y llenó ese feo 
vacío que suele haber en las fases de 
magia enanas. Dejé una unidad de 15 
Guerreros en reserva detrás del terra- 
plén, básicamente para que me cubrie- 
sen y protegieran mis vulnerables 
máquinas de guerra de cualquier sorpre- 
sa desagradable que Alessio pudiera 
sacar por esa parte de la mesa. Con 
4.000 puntos, te puedes permitir cubrir 
todos los ángulos muertos. 


Esto iba a ser muy divertido. 








Las puertas del Castillo Reichfeldt se 
abrieron pesadamente hacia el patio inte- 
rior, girando lentamente sobre sus pesa- 
dos goznes, mientras la línea de batalla 
enana coronaba las colinas. Desde arriba, 
en la torre noroeste, Lord Heinmann 
gritó sus Órdenes a los hombres congre- 
gados en el patio. Junto a él, en las alme- 
nas, estaban Ferdinand, el hechicero de la 
corte, y el Capitán Segismundo, que por- 
taba orgullosamente el desplegado pabe- 
llón del Imperio. Además, en lo alto de la 
torre se había emplazado uno de los pre- 
ciados cañones de salvas de Heinmann, el 
mejor que sus arcas le habían permitido 
comprar. Tres de sus terroríficos tubos 
sobresalían por encima de las almenas, 
dispuestos para destrozar a cualquier 
Enano lo suficientemente imprudente 
como para acercarse demasiado. No tenía 
la más mínima intención de abandonar su 
castillo, aunque dudaba que los Enanos, 
que se acercaban en tropel, viniesen pre- 
cisamente a parlamentar. Ya había envia- 
do tropas para contrarrestar a los mineros 
del subsuelo e impedir que horadasen los 
cimientos del castillo: si había que luchar, 
sus tropas serían las primeras en golpear. 


Los Herreruelos, al mando del hijo de 
Heinmann, salieron por las puertas al 
galope. Franz se dirigió hacia la espesura 
situada al este del castillo, procurando 
permanecer fuera del alcance de los 
Ballesteros Enanos alineados al otro extre- 
mo de la llanura. El segundo Cañón de 
Salvas fue arrastrado hasta colocarlo fren- 
te a las puertas de la fortaleza con las feas 
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El regimiento de Grandes Espaderos del Imperio, 
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bocas de sus tubos apuntando amenaza- 
doramente a campo abierto, hacia donde 
los Barbaslargas empujaban una torre de 
asedio en dirección a las murallas. 


Sobre la torre mayor, dos de sus nuevos 
cañones ya estaban dispuestos. Una vez 
más, dio gracias al Emperador por el día 
en que decidió contratar los servicios de 
Latimer, uno de los famosos ingenieros 
de Nuln. Mientras observaba, uno de los 
cañones abrió fuego, vomitando un pro- 
yectil que impactó en uno de los soportes 
de la torre de asedio que empujaban los 
veteranos Enanos. Un impacto directo, 
pero la torre siguió en pie. Al grito de 
Latimer, el segundo cañón disparó su 
peligroso proyectil a la torre y, para asom- 
bro de Heinmann, este cayó sobre el 
mismo apoyo, con lo que la torre se par- 
tió en dos con un crujido de madera que 
helaba la sangre. Una media docena de 
Barbaslargas enfundados en armadura 
pesada cayeron de lo alto de la torre, 
estrellándose contra el duro suelo. 
Heinmann dudaba que ni siquiera un 
Enano pudiese sobrevivir a aquello. A lo 
largo de toda la muralla, las armas de pól- 
vora chasquearon y provocaron 
pequeñas explosiones y nubeci- 
tas de humo, incrustando una 
salva de plomo entre las filas 
de los aturdidos 
Barbaslargas y aba- 
tiendo a varios de 
aquellos veteranos. 
Apuntando con el 
cañón de su propio 


A O 


rifle, Heinmann acertó a uno de los 
Enanos más alejados en toda la cara. Se 
rió para sus adentros en cuanto vio caer 
al viejo veterano convertido en un amasi- 
jo de barba y sangre. 


Más allá, en la torre suroeste, el otro 
cañón había demostrado ser igual de 
efectivo al transformar la segunda torre 
de asedio en un montón de leña. Los 
cadáveres de cinco Guerreros Enanos 
yacían atrapados bajo los restos o habían 
sido destrozados por los pesados proyec- 
tiles. Los Arcabuceros y los Ballesteros de 
la muralla oeste dieron cuenta de cinco 
Guerreros más. “Bueno, no ha empezado 
tan mal”, pensó Heinmann mientras 
recargaba su rifle. 





























apoyado por la Compañía Libre, ataca la retaguardia enana. 





ENANOS 


El Rey Toldavf prácticamente echaba 
espumarajos de rabia por la boca mien- 
tras sus Montaraces empujaban penosa- 
mente los manteletes hacia adelante. 
Ambas torres de asedio habían quedado 
hechas astillas en cuestión de minutos. 
No le importaba esquilmar el bosque o 
que se hubiera arruinado una hermosa 
pieza de artesanía en madera; pero allí 
se habían perdido vidas por culpa de 
una imperdonable distracción de la 
batería de artillería oculta en el terra- 
plén. Los Guerreros de su derecha esta- 
ban siendo sometidos a un fuego muy 
intenso: tal y como pintaban las cosas, 
cada hombre, mujer y niño del castillo 
debían de estar disparando sus toscos 
arcabuces humanos. De repente, un 
par de balas de cañón golpearon la 
muralla frente a él con la fuerza del 
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puño de un gigante y una piedra silbó 
por los aires antes de caer sobre los 
Arcabuceros apiñados en la muralla 
este, aplastando a dos de ellos y provo- 
cando aún más daños en la muralla. 
Sus Ballesteros disparaban andanadas 
de pivotes contra los defensores de las 
murallas y uno de ellos logró alcanzar 
su objetivo en la nuca de un Arcabu- 
cero descuidado. Pudo ver cómo un 
resplandor iluminaba las almenas por 
un instante y aterrizaba en el patio inte- 
rior. Aquello era obra del Maestro 
Rúnico Njalli, que intentaba neutralizar 
la amenaza que representaba el infernal 
Cañón de Salvas de Heinmann. 

La muralla que tenían delante empeza- 


ba a agrietarse. Muy pronto, sus 
Guerreros se lanzarían al asalto. 


Los Enanos avanzan a pesar de la lluvia de cañonazos. 

















Los Grandes Espaderos supervivientes, 
cubiertos de sangre y barro, vieron una 
luz al final del túnel que conducía a la 
superficie. Se habían perdido irremediable- 
mente en las catacumbas y habían decidi- 
do dirigirse hacia el foco de luz más cer- 
cano, con los voluntarios de la Compañía 
Libre detrás avanzando a trancas y barran- 
cas. Jacgar desenvainó su espada a dos 
manos en cuanto llegó a una estancia 
débilmente iluminada y se giró para diri- 
girse a los escasos supervivientes de la 
fuerza de contraminería. 


“Bien, esto parece el camino por el que 
los Enanos entraron en las catacumbas. Tal 
vez queden algunos: pero, con un poco de 
suerte, estaremos en una posición idónca 
para descuartizar a esos malditos tapones 
y neutralizar su artillería. Formad y, cuan- 
do yo os diga, cargaremos. 







Jaegar se preparó y sus camaradas le rodca- 
ron, hombro con hombro. Con un grito 
ensordecedor, las tropas del Imperio carga- 
ron hacía la luz del hirviente sol del vera- 
no. Jaegar se dio cuenta demasiado tarde de 
que el sol los iba a cegar y la carga se 
desintegró en una turba caótica. Unos 
pocos Guerreros del Clan que se habían 
quedado protegiendo la retaguardia de las 
líneas enanas apagaron sus pipas y agarraron 
sus hachas, cargando contra los cegados 
humanos en medio de gritos de guerra y 
juramentos. Jaegar asestó un golpe instinti- 
vo y pudo sentir cómo su hoja alcanzaba a 
su adversario, pero podía oír los gritos de 
sus hombres a su alrededor. Su error había 
sido fatal y no le quedaba otra opción: su 
unidad huyó, y con ella los soldados de la 
Compañía Libre, corriendo ciegamente 
hacía los árboles. 
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Al este del campo de batalla, Franz, el primo- 
génito de Heinmann, y sus Herreruelos casti- 
garon los flancos de las líneas enanas, descar- 
gando sus armas de pólvora negra sobre los 
Rompehierros. Uno cayó, pero eso no les hizo 
vacilar. Le pareció adivinar la silueta de un 
Enano que se separaba de la unidad principal 
y gritaba algo a los Herreruelos, quedándose 
de pie ante ellos, desafiante. “Al muy estúpido 
lo van a llenar de plomo”, pensó Heinmann. 
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En la muralla, debajo de él, los Arcabuceros E q 
abrieron fuego una vez más sobre los Barbas- 

largas. No obstante, esta vez, los Enanos esta- 

ban preparados: formaron un resistente muro 

de armaduras y sólo uno de ellos cayó herido 

de muerte. El Cañón de Salvas de la puerta no 

demostró mucha más eficacia: sólo dos de los 

rechonchos veteranos cayeron ante la tormen- 

ta de metal. Cerca de él, el segundo Cañón de 

Salvas disparó a los Guerreros que se aproxi- 

maban al muro oeste, pero no consiguió aca- 

bar más que con uno de los sombríos Enanos 

del Clan. Con pavor, Heinmann se dio cuenta 

de que uno de los cañones finamente labrados 

de los Enanos había aparecido sobre el terra- 

plén. ¿Cómo podía ser que no estuviese allí 

antes? Llamó a los artilleros de la torre mayor, 

pero los cañones ya estaban girando y, con un El Cañón de Salvas 
ruido sordo, dispararon. Heinmann se dio la A ES 
vuelta justo a tiempo para ver cómo las balas Rompehierros. 
de cañón pasaban silbando sobre las cabezas 

de los afanosos artilleros enanos, cayendo ino- 

fensivamente entre los árboles. Aquello no era 

nada bueno. ¿Qué estaba pasando? Con la cara 

roja de rabia, se giró hacia Ferdinand, el hechi- 

cero celestial. Pero el hechicero ya estaba 

entonando un cántico con voz susurrante 

mientras trazaba con sus manos un signo 

que Heinmann reconoció como la 

bendición de los cielos. Sabía que 

era mejor no molestar al mago mien- 

tras trabajaba. Frustrado, Heinmann 

contempló cómo los Enanos seguían 

avanzando sin que pudiera hacer nada 

para impedirlo. 
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Los rayos del sol caían duramente 
sobre el cejo del Rey Toldavf y sobre 
los Montaraces que avanzaban lenta- 
mente junto a él. Alrededor del casti- 
llo, las líneas enanas iban acercándose 
por todas partes. Les rugió a los 
Atronadores, que estaban casi en la 
otra punta del campo de batalla, que 
se acercaran lo máximo posible y eli- 
gieran bien sus objetivos. Reconoció 
un aroma acre en el aire: si no echa- 
ban el muro abajo antes de que llega- 
ran las unidades principales, su unidad 
se las tendría que ver con un caldero 
de aceite hirviendo; y ni siquiera el 
mejor gromril del Viejo Mundo podría 
protegerle contra aquello. 
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Contempló con una satisfacción cruel 
cómo otros dos proyectiles de cañón 
impactaban estruendosamente en la 
muralla oeste, abriendo una gran bre- 
cha en la piedra y causando una breve 
cascada de argamasa sobre el muro. “Ni 
un segundo demasiado pronto”, si se le 
permitía opinar. Una piedra cruzó los 
cielos para caer sobre la muralla, con- 
virtiendo las almenas en meros escom- 
bros y haciendo saltar por los aires 
varios cadáveres mutilados, que rebota- 
ban mientras caían de las murallas. Un 
segundo más tarde, otra enorme roca 
cayó sobre las almenas. Los fragmentos 
de roca barrieron toda la torre, derri- 
bando al hechicero humano y aturdien 
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rros para enfrentarse a los Herreruelos 


do a un miembro de la dotación del 
Cañón de Salvas. Algunos hilillos de luz 
ya pasaban a través de las grietas en el 
muro: un par de impactos más y toda la 
estructura se desmoronaría. Toldavf 
tuvo que luchar contra el impulso de 
levantar las manos en un gesto de júbi- 
lo al ver cómo un relámpago caía otra 
vez sobre el patio interior y una fuente 
de tierra salía despedida por encima de 
las murallas. Las Runas del Aire y el 
Fuego manifestaban su poder físico a 
través de las energías arcanas del 
Yunque Rúnico. Podía oír los gritos de 
muerte de la dotación del Cañón de 
Salvas de la puerta. La verdadera batalla 
empezaría pronto. 


Originalmente, el Yunque de Perdición 
se solía utilizar para lanzar magia ofen- 
siva a las tropas resguardadas en un 
castillo, como la dotación del Cañón de 
Salvas en este caso. Después de mucho 
pensar acerca de las posibles consecuen- 
cias, decidimos que los hechizos del 
asediante no podían afectar a las tropas 
situadas en el interior del castillo 

(leed los Manuscritos de Altdorf). 


¡Uno de los motivos de más peso 
para forzar este cambio fue evitar que 
los jugadores No Muertos se dedica- 
sen a llenar de Esqueletos el patio 
interior del castillo como quien plan- 
ta margaritas! 
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Heinmann observó inmóvil cómo los 
cañones bajo la supervisión de Latimer 
erraban otro disparo dirigido contra el 
terraplén enano. Luchó contra el impul- 
so instintivo de agacharse cuando una 
bala de cañón pasó sobre su cabeza y 
casi se desmayó cuando vio cómo impac- 
taba en el tronco de un árbol varios 
metros por detrás de los cañones enemi- 
gos. La bala del segundo cañón surcó el 
aire limpiamente dirigiéndose directa- 
mente hacia el terraplén. En apenas un 
segundo, Heinmann vio que se encami- 
naba directamente hacia el cañón; así 
que por poco se desmayó al verlo ente- 
rrarse inofensivamente justo delante del 
cañón de bronce de la máquina enana. 
El artillero enano la desenterró y se pre- 
paró para devolver el fuego con su pro- 
pia bala de cañón. Heinmann gritó hasta 
desgañitarse varias maldiciones muy 
coloristas e imaginativas. Los pivotes de 
sus Ballesteros rebotaban sobre las arma- 
duras enanas como si fueran agujas de 
pino; las balas de sus Arcabuceros repi- 
caban sobre el resistente gromril de los 
Rompehierros como si las disparasen 
con tirachinas. Vio cómo su hijo dispara- 


IMPERIO TURNO 3 


ba a bocajarro sobre el necio Herrero 
Rúnico que avanzaba en solitario hacia 
ellos, junto con todos y cada uno de los 
jinetes. Pero cuando el humo se disipó, 
el Enano seguía indemne. Y los Enanos 
seguían avanzando hacia él. Heinmann 
empezaba a desesperarse. 


“¡Latimer! ¡Ven aquí! ¡¿En nombre de 
Sigmar, qué está pasando?!” 


El Ingeniero salió corriendo para dirigir- 
se hacia la torre noroeste, abandonando 
a sus hombres, mientras los Arcabuceros 
de encima de la puerta lograban por fin 
provocar una baja entre los Rompehie- 
rros. Se dirigió hacia el Cañón de Salvas 
de su izquierda, gritándoles a pleno pul- 
món que disparasen. La dotación, con la 
mirada cenicienta, giró el cañón de 
nueve tubos para encararlo hacia los 
Guerreros que se aproximaban a la 
muralla oeste. Sonó un crujido cuando 
una bala de cañón se estrelló contra las 
armaduras enanas, derribando a tres 
Guerreros. De repente, se produjo un 
rugido cataclísmico y un relámpago: el 
Cañón de Salvas había explotado violen- 
tamente, derribando a Heinmann mien- 
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tras una pieza de metal incandescente 
pasó silbando a poca distancia de su 
cabeza. Se puso en pie a duras penas; 
sólo la pura rabia que sentía evitó que se 
desmayara. ¿Qué tipo de miserable, 
ultracompleja y supercara bazofia tecno- 
lógica le habían vendido esos imbéciles 
de Nuln? Bajó corriendo las escaleras de 
la torre hasta el patio, con Segismundo 
pisándole los talones con el estandarte 
de su linaje. 


“¡Jenstein! ¡Esas lanzas las quiero en el 
muro oeste! ¡Alabarderos, reforzad las 
murallas! ¡Arcabuces, a la torre! ¿Para 
qué os pago? ¡Esto es cuestión de vida o 
muerte, cretinos!” 


Se giró, con los oídos todavía silbándo- 
le, sólo para comprobar cómo la puerta 
seguía abierta. Los Enanos estaban 
haciéndolo demasiado bien para su 
gusto. Cuando estaba a punto de dar la 
orden de que cerraran la puerta, el 
Cañón de Salvas abrió fuego contra los 
Barbaslargas que se aproximaban. Una 
rugiente llamarada de fuego surgió del 
Cañón de Salvas y la amalgama de 
plomo fundido envolvió los cuerpos de 
los veteranos enanos, convirtiéndolos 
en un charco de metal y sangre. 
Cuando el irritante humo negro se des- 
pejó, un único Enano seguía con vida, 
hundido hasta las rodillas entre los res- 
tos de sus compañeros, con la sangre 
de sus Hermanos cubriendo su armadu- 
ra labrada de pies a cabeza. 


Heinmann sonrió. Estos ingenieros 
sí que sabían crear obras maestras de 
tecnología. 
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El Rey Toldavf acababa de ver cómo una 
unidad entera de Barbaslargas se trans- 
formaba en una masa informe de san- 
gre ante las puertas del castillo. 
Incontables años de sabia experiencia 
en combate perdidos en cuestión de 
segundos. Muchos de ellos eran amigos 
suyos. Literalmente hirviendo de rabia, 
aceleró la marcha de sus tropas y de los 
Guerreros que, frente a él, casi habían 
alcanzado la muralla. “En cuanto se des- 
morone, no habrá nada que nos pare”, 
se dijo Toldavf. Talarían los troncos 
humanos con sus hachas como si fue- 
ran ramitas, tuviesen tecnología o no. 
Haciendo chirriar sus dientes, apretó el 
paso protegido de las “atenciones” de 
los Ballesteros humanos gracias a los 
manteletes. Una roca describió un arco 
sobre sus cabezas, llevándose una con- 
siderable sección de muro en una ava- 
lancha de piedras y argamasa. Otra pie- 
dra alcanzó las 
1menas y las grie- 
tas se propa- 
garon 









por toda la muralla como una telaraña. 
Varios Alabarderos perdieron la vida en 
la explosión. Toldavf oyó una explosión 
sorda detrás de él cuando abrieron 
fuego sus cañones y un proyectil pasó 
silbando por encima de él y se estrelló 
contra el muro con tanta fuerza. que se 
llevó otro pedazo de este: ya casi ni se 
sostenía. “¡Qué patética arquitectura 
humana!”, pensó Toldavf cuando otra 
bala de cañón derrumbó la muralla 
entera con una explosión sobrecogedo- 
ra. El aceite hirviendo, la sangre y las 
rocas saltaron en todas direcciones. Las 
piedras que caían acabaron con los 
supervivientes que había sobre el muro, 
atrapando sus cuerpos entre los escom- 
bros. Pudo divisar cómo uno de los 
miembros de la dotación del cañón de 
la torre oeste caía al suelo desde una 
altura de más de quince metros y cómo 
otro colgaba, inerte, de las almenas 
como un muñeco de trapo roto. Dos de 
sus Guerreros habían sido alcanzados 
por los escombros y sus cadáveres des- 
trozados se mezclaban con la piedra y el 
polvo en medio del boquete que había 
abierto la artillería enana. 

El camino hacia el castillo 
aparecía despejado ante 
ellos. 
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Cuando la muralla se vino abajo, 
Heinmann corrió para ayudar a los 
Lanceros. Sin duda, su diestra espada 
era muy necesaria en la brecha abierta 
en los muros del castillo; además, los 
hombres necesitaban ver la bandera de 
su linaje para reforzar su moral. Los dos 
Alabarderos que habían conseguido 
sobrevivir a la caída salían de entre los 
escombros sangrando y cojeando. 


Por encima de él, oyó cómo el último 
superviviente de la dotación del cañón 
en la torre del sur pronunciaba un jura- 
mento lleno de rabia mientras intentaba 
levantar el cañón. La última explosión 
les había causado mucho daño; incluso 
el hechicero había sido herido por algu- 
nos fragmentos del derrumbe, pero nada 
parecía haber detenido sus arcanos 
rituales. Afortunadamente, su magia fun- 
cionó con el Cañón de Salvas de la puer- 
ta, ya que de poco había servido con el 
cañón que tenía más cerca. Uno de los 
cañones restantes se entretenía destro- 
zando a cañonazos el bosque situado 
tras el terraplén. Heinmann empezaba a 
pensar que habían aceptado algún 
soborno de los Enanos para que fallaran 
adrede. Si el castillo aguantaba el asalto, 
les cantaría las cuarenta. No obstante, el 
cañón situado en las almenas inferiores 
de la torre mayor había sido cargado con 
metralla y disparó una nube de tachue- 
las, herraduras, trozos de espadas mella- 
das, rocas y balas de mosquete contra 
los Rompehierros que se aproximaban a 
las puertas. 


Simultáneamente, los Arcabuceros de la 
muralla y los de las torres abrieron 
fuego. Cinco de los guerreros envueltos 
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IMPERIO TURNO 4 


en gromril cayeron ante la lluvia de 
plomo, con la sangre manando a borbo- 
tones por las junturas de sus armaduras. 


Clamando venganza, el noble Enano que 
había liderado a los Barbaslargas, el 
único que había sobrevivido al violento 
sino que había corrido su unidad, corrió 
hacia la puerta. El Cañón de Salvas 
de la puerta apuntó a la solita- 
ria figura; su dotación ali- 
neó una nueva hilera 
de tubos y los 
aseguró con 
una serie 
de movi- 
mientos 
bien calcu= . 
lados. 
Cuando el Enano 
estaba a escasos 
metros, gritando juramen- 
tos y gritos de batalla, el 
Cañón de Salvas abrió fuego. Con 
una tremenda explosión, todos los 
tubos dispararon a la vez, lo que produjo 


una reacción en cadena que desplazó la más 
máquina algo más de metro y medio a impor- 
causa del retroceso. Toda la batalla pare- tantes de 


ció detenerse por un segundo mientras el 
humo se disipaba. Un reguero rojizo, sal- 

picado de vez en cuando por pedazos de 

brillante armadura, se alejaba de las puer- 
tas. 


que preocupar- 
se. Murmurando una 
rápida plegaria a Sigmar, 
Heinmann levantó su espada. 


Los Lanceros tomaron posiciones entre 
los escombros al mismo tiempo que la 
primera unidad de Enanos alcanzaba la 
brecha. Heinmann se calmó un poco al 
ver la situación y sintió deseos de correr 
a dar la mano para felicitar a la dotación 
del Cañón de Salvas; pero tenía cosas 


Las balas de cañón siguieron lloviendo 
sobre sus cabezas mientras Toldavf y 
sus Enanos entraban por lo que fuera 
la torre noroeste. Su objetivo priorita- 
rio se había cumplido; ahora la artille- 
ría se concentraba en los muros delan- 
teros del castillo para neutralizar sus 
defensas. 


En la lejanía pudo ver a Svengar, el 
Herrero Rúnico, rodeado de 
Herreruelos burlones que acertaban al 
dispararle pero no lograban acabar con 
él. Uno de ellos se le acercó demasiado 
y Svengar cargó con un rugido que 
Toldavf pudo oír a pesar de la distan- 
cia. Su martillo machacó las rodillas 
del caballo, luego su cuello y, cuando 
la bestia se desplomó, al aterrorizado 
jinete. Toldavf sabía perfectamente que 
más valía no hacer enfadar a Svengar. 


Sus Atronadores alcanzaron finalmente 
una posición próxima a las murallas, se 
detuvieron y se 

desplegaron a 

su izquierda. 
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En cuanto abrieron fuego, tres de los 
Arcabuceros de la torre noroeste caye- 
ron en medio de agudos gritos de 
dolor. Uno de ellos cayó al suelo, a tan 
sólo un par de metros. Toldavf carras- 
peó y escupió al cadaver. 


Por delante de él, los Guerreros habían 
cargado contra el muro de lanzas que 
se apretujaba en torno a la brecha. Los 
dirigía el Herrero Rúnico Laergi, que 
desafió al Campeón de los humanos. 
Del centro de las filas de los Lanceros 
surgió una figura alta, con la cara llena 
de cicatrices y una reluciente espada 
desenvainada. Su decorada armadura 
brillaba bajo el sol del mediodía y su 
escudo resplandecía con símbolos y 
hermosos relieves. Era Heinmann. 


“¡Laergi! ¡Es mío! ¡Es mío!, ¿me oyes?”, 
vociferó Toldavf; pero el Herrero Rúni- 
co ya estaba blandiendo su hacha hacia 
la desprotegida cabeza del humano. En 
el último instante la hoja fue desviada 
por una fuerza invisible; el collarín de 
hueso alrededor del cuello del huma- 
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no titilaba débilmente. Con una res- 
puesta desmesuradamente violenta, el 
alto guerrero atravesó con su espada la 
placa pectoral de gromril de Laergi y la 
enterró en su pecho. Empalado, el 
Herrero Rúnico fue levantado poco a 
poco del suelo y, mientras se ahogaba, 
su cuerpo resbaló de forma repulsiva 
por la espada. Heinmann sonrió sin 
mostrar ningún signo aparente de 
esfuerzo, dejando que la sangre del 
Herrero Rúnico manchara sus guante- 
letes con sus últimos estertores. 
Bajando su todavía brillante espada, el 
humano se deshizo del cadáver con la 
bota antes de volver al muro de lanzas. 
Los Guerreros del Clan intentaban 
desesperadamente herir a los 
Lanceros, pero sus hachas eran inútiles 
contra la táctica de empuje, dispersión 
y repliegue y las burlas de los huma- 
nos. 


Toldavf juró que el resultado sería dife- 
rente cuando ellos cargasen contra la 
brecha. 


Los victoriosos lanceros imperiales expulsan a los Guerreros Enanos del castillo 





Heinmann acabó de separar el cuerpo de 
su espada con la bota y volvió con sus 
hombres. Empezaba a disfrutar con la 
perspectiva del combate cuerpo a cuer- 
po: su espada, Shindril, no había bebido 
sangre en mucho tiempo y se sentía bien 
al comprobar que su antigua fuerza vol- 
vía a fluir por sus venas. “Dejad que ven- 
gan, ardo en deseos de responder al 
desafío del Rey de los Enanos”, pensaba. 
Bajo el estandarte desplegado del grifo y 
en una posición fácilmente defendible, 
sabía que sus Lanceros eran más que 
capaces de contener a los Enanos en la 
brecha. Gritó para que lo oyese 
Segismundo: “ya veremos cómo se las 
arreglan contra un muro de lanzas en 
lugar de contra uno de piedra, viejo 
amigo”. Se giró rápidamente para con- 
templar la batalla: las puertas se cerra- 
ban. En la lejanía, pudo ver cómo su hijo 
disparaba con su pistola a la cabeza del 
rugiente Herrero Rúnico, que cayó lenta- 
mente mientras los jubilosos 
Herreruelos se alejaban cabalgando. 
“¡Ese es mi chico!”, pensó Heinmann 
mientras sus tropas disparaban a los 
Enanos que se les acercaban. Los 
Ballesteros apostados en la torre 
dispararon sus pivotes sobre 

los Atronadores junto a la 

torre norte ensartando a 

uno de ellos, pero el 

grueso de los proyectiles 

voló hacia los 
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IMPERIO TURNO 5 


Rompehierros próximos a las puertas. El 
fuego parecía intensificarse conforme 
estos se acercaban a las puertas. El 
cañón en la parte superior de la torre 
estampó una bala en un Rompehierro, 
atravesando su torso antes de enterrarse 
en el suelo. Cinco destacamentos de 
Arcabuceros abrieron fuego a la vez y el 
segundo cañón disparó otra salva de 
metralla. Filas enteras de Rompehierros 
cayeron ante la intensidad del fuego. 
Ocho resultaron muertos en cuestión de 
segundos; pero, contra todo pronóstico, 
los supervivientes siguieron marchando. 


En el lado oeste del castillo, los 
Atronadores continuaban su 
letal intercambio con las 
tropas de la torre y 

uno cayó con un 

virote de penacho 

negro atravesándole 

el pecho. 
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Los Alabarderos Imperiales se defienden valientemente de los 
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Por encima de él, Heimann oyó como 
Ferdinand gritaba, recostado sobre las 
medio derruidas almenas y con las 
manos humeantes. Por lo visto, la anti- 
magia enana era tan fuerte como 
Ferdinand había predicho. No importa- 
ba, pensó Heinmann. La fuerza de los 
brazos y de la pólvora de Nuln acabaría 
con esas alimañas barbudas, no tenía 
ninguna duda de ello. 
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Ferdinand maldijo una vez más la magía 


rúnica de los enanos que tan difícil le estaba 


resultando de dispersar y que tantas vidas 
había costado. Estaba a punto de arrancarse 
de frustración los pocos pelos que le que- 
daban. Su antimagia cra poderosa, como ya 
se esperaba; pero, en espacio de media hora, 
se había visto obligado a utilizar sus dos 
preciados pergaminos de dispersión en un 
intento de contener las energías del maldito 
yunque rúnico. 


Se limpió la frente de una insalubre mezcla 
de sangre y sudor y contempló cómo los 
Rompchierros supervivientes colocaban esca- 


las contra el muro norte. Áunque no queda- 


ban muchos, Ferdinand era lo bastante sabio 
como para saber que podían superar a un 


enemigo varias veces mayor simplemente con 


su obstinada tozudez. 






Junto 
a Toldavf, 
uno de los Monta- 
races cayó muerto al 
suelo con un pivote asomando 
por la mirilla de su casco. Contra 
toda lógica, un soldado imperial había 
conseguido hacer pasar un pivote de 
ballesta por la mirilla del mantelete. 
Su sorpresa duró poco y fue reempla- 
zada rápidamente por la furia. Ya esta- 
ban lo bastante cerca: había llegado el 
momento de que su martilo, Majarl, se 
hiciera notar. 


“¡Preparad vuestras hachas arrojadizas! 
A la de tres, manteletes abajo. Uno... 
dos.. ¡TRES!” 


Los escudos de madera se bajaron 
durante un segundo y volvieron a 
levantarse en cuanto las filas delante- 
ras de los Montaraces arrojaron sus 
hachas contra los lanceros. Toldavf 
giró, balanceando su poderoso marti- 
llo rúnico en un amplio arco antes de 
lanzarlo con un grito. El martillo avan- 
zÓ veloz hacia la desprotegida cabeza 
de Heinmann. Un movimiento recto y 
directo. En el último instante, no obs- 
tante, se frenó. El collar de hueso que 
Heinmann llevaba alrededor del cuello 
brillaba con una luz pálida mientras el 
martillo pasaba de largo describiendo 





Más abajo, en las almenas que había sobre 
las puertas, los Arcabuceros vertían el con- 
tenido de un caldero de aceite hirviendo, 


que se derramó con un chorro negro y sise- 


ante sobre tres de los Rompchierros. Éstos 
cayeron, agitándose espasmódicamente mien- 
tras el negro líquido se filtraba a través de 
su armadura y los escaldaba hasta la muerte. 
“Una forma muy desagradable de morir”, 
pensó Ferdinand. 


Los Alabarderos dificultaban el ascenso de 
los Enanos arrojando rocas sobre los cascos 
de los Rompehierros. Vio cómo Hans, un 
alabardero gigantesco, levantaba una roca del 
tamaño de un jabalí y la arrojaba por enci- 
ma de las almenas. La roca derribó a un 
Rompchicrros, que cayó al suclo aplastándo 
y rompiendo la escala. Los Arcabuceros 


recargaron sus armas Írenéticamente y consí- 


un arco en el aire alrededor de su 
cabeza. Los huesos relucieron brillan- 
tes alrededor de su cuello y el aire cre- 
pitó cuando la runa enana luchó con- 
tra el prodigio imperial. El martillo 
volvió rápidamente a la mano de 
Toldavf, que lo asió con facilidad antes 
de que volvieran a levantarse los man- 
teletes. 


Mascullando insultos y maldiciones, 
Toldavf observó cómo su artillería dis- 
paraba más proyectiles de cañón con- 
tra la torre noroeste que, pese a todo, 
seguía resistiendo. Evidentemente, los 
ingenieros Enanos que ayudaron a 
construir el castillo hacía seis años 
habían sido consultados sobre la 
forma de hacerlo, así que intentar 
derruirla era una pérdida de tiempo. 
Una roca lanzada por sus catapultas 
pasó por encima de la torre y aterrizó 
en el centro del patio interior, arrojan- 
do esquirlas de piedra en todas direc- 
ciones. Cuatro metros menos y el pro- 
yectil hubiera aterrizado justo en el 
centro de la fuerza de contención de 
Lanceros. Lo único que faltaba era un 
poco.más de puntería. 


Sin hacer ruido, un enorme pedazo de 
granito aún cubierto de barro voló por 
encima de sus cabezas y aterrizó justo 
entre el muro de lanzas, esparciendo 


NANOS TURNO 5 





guieron acabar con tres Rompehierros más. 
Dos alcanzaron el final de la escala y trepa- 
ron por las almenas, pero la longitud de las 
alabardas permitió a los defensores atravesar 
a los Enanos impunemente. Ámbos cayeron, 
con la sangre manando a borbotones por sus 
numerosas heridas. En la otra punta de las 
almenas, una Enana y otros dos 
Rompcehierros luchaban con una ferocidad 
preocupante. Un martillo impactó en la sien 
de Hans. Muy pronto, las piedras de las 
almenas quedaron salpicadas de sangre. 
Ferdinand se agachó detrás de una almena, 
mascullando maldiciones. Si las murallas del 
castillo caían, no había ningún sitio hacia cl 
que huir. 





pedazos de piedra, carne, madera y 
jirones de ropa con una violenta 
explosión. Los gritos de los moribun- 
dos resonaron entre los muros del 
patio, pues muchos de los que no 
habían muerto estaban gravemente 
heridos. La mirada de estupor y pavor 
en las caras del resto de los humanos 
alegró el corazón de Toldavf más que 
el de ningún otro Enano. 


Por encima de él, en la torre, los pocos 
Arcabuceros supervivientes perecían 
bajo la tormenta de fuego que sus 
Atronadores disparaban contra las 
murallas. Era un milagro que ese mal- 
dito lanzahechizos humano siguiera 
con vida. 


Toldavf oyó un claro crujido prove- 
niente del Yunque Rúnico y, justo un 
segundo después, sintió un temblor 
de tierra que pasaba por debajo de sus 
pies en dirección a los Lanceros. Con 
un golpe sordo, la tierra bajo los pies 
de estos reventó hacia arriba, arroján- 
doles fragmentos de roca y eliminando 
a dos más de ellos. Las runas enanas 
habían demostrado su poder sin duda. 
Ahora, los Lanceros estaban siendo 
atacados desde delante, desde arriba y 
desde debajo. “Ahora ya no sois tantos, 
¿verdad?”, pensó Toldavf mirándolos 
de reojo. | 
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En lo alto de la torre mayor, Latimer, el 
Ingeniero, garabateaba furiosamente en 
un pedazo de pergamino, moviendo los 
labios inconscientemente mientras calcu- 
laba el ángulo necesario para alcanzar al 
yunque rúnico. Heinmann parecía dema- 
siado ocupado como para gritarle nada, 
así que volvió a su problema original: 
cómo contrarrestar el retorcido efecto 
de las energías que protegían el terra- 
plén. El atribulado superviviente de la 
dotación recargó el intrincado mecanis- 
mo. Murmuró algo bajo su mostacho. 


“Blanco estático... peso del proyectil... 
distancia aproximada... hmmm... bien. 
Voy a probar esto”. 


Levantó el cañón un par de grados más, 
encendió la mecha y el cañón vomitó su 
misil con una explosión atronadora. La 
bala de cañón atravesó el aire limpia y 
certeramente. Contempló, extasiado, 
cómo caía justo dos metros delante del 
yunque y, al rebotar, impactaba al Señor 
de las Runas directamente en el pecho. 


Latimer aulló triunfante y sus anteojos se 
le cayeron de la nariz. ¡Impacto directo a 
más de medio kilómetro! Sus tutores en 
Nuln estarían orgullosos. La sonrisa de 
Latimer se borró de su cara cuando 
vio una mano emerger por enci- 
ma del yunque. Agarró su 
telescopio justo a tiempo para 
ver cómo el jadeante Señor de 
las Runas se ponía en pie: la san- 
gre manaba por su nariz y empapaba 
su barba, pero tenía fuego en los ojos. 
¡Aquello era imposible! Nadie podía 
sobrevivir a un impacto directo de una 
bala de cañón... 


Heinmann aulló órdenes a sus hombres 
intentando mantener el orden desespe- 
radamente, pues estos se apartaban de 
los muertos y los heridos que les rodea- 
ban. Necesitaba coherencia: si sus tropas 
no resistían en el muro, la defensa del 
castillo caería rápidamente. Se unió a sus 
hombres, con Segismundo a su lado, y 
formaron en dos filas, una larga barrera 
para cerrar el paso al patio interior. 
Sobre las almenas de la puerta, los 
Rompehierros estaban enzarzados en un 
combate cuerpo a cuerpo y los 
Arcabuceros de la torre habían decidido 
unirse a la lucha contra los Atronadores. 
Heinmann vio a tres de ellos caer antes 
de que su hijo Franz y los Herreruelos 
pasaran trotando por detrás de ellos, 
descargando una salva de plomo en sus 
espaldas. Los Enanos vacilaron bajo el 
fuego y se alejaron del muro corriendo. 
“Una cosa menos de la que preocupar- 
se”, pensó Heinmann. En el muro, el 
combate era incierto: los Rompehierros 
no lograban impactar a sus adversarios y 
causarles bajas y los Alabarderos y 
Arcabuceros no conseguían penetrar la 
gruesa armadura de la elite enana. 


El resultado de la batalla recaía en el 
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valor de sus hombres. Era sólo cuestión 
de segundos que se enfrentaran al Rey 
Enano. 


Toldavf se giró y echó un último vistazo 
al campo de batalla antes de cargar: 
siempre era un acto inteligente compro- 
bar los flancos y, además, estaba algo 
preocupado por el combate entre 
Svengar y los Herreruelos. Y no era para 
menos, puesto que estaban cerca y había 
podido comprobar lo cruento que era el 
combate. Mientras miraba, una bala de 
cañón impactó a un jinete arrastrando a 
otros tres con el impacto, dos de los cua- 
les quedaron horriblemente mutilados 
por el cañonazo. El cañón restante conti- 
nuaba disparando contra la torre noroes- 
te que, con cada impacto, empezaba a 
temblar hasta sus más profundos cimien- 
tos. Una roca pasó por 
encima de él aplas- 
tando limpia- 
mente a un par 
de Arcabuceros y 
a un Alabardero 
que lucha- 
ban 
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sobre las puertas. En la parte superior de 
la muralla, los Rompehierros de Toldavf 
seguían luchando contra el creciente 
número de humanos que seguían 
sumándose a la contienda. Otro guerre- 
ro pertrechado con gromril halló la 
muerte al ser empujada con una percha 
la escala de asedio en que se encontraba. 
Si no se abrían paso hasta la muralla 
rápidamente, perderían la lucha. 


“¡Basta ya de diversión! Cuando os lo 
diga, bajáis todos los manteletes y car- 
gáis con todas vuestras fuerzas. Vamos a 
barrer a esos hijos de perra a martillazo 
limpio. ¡AHORA!” 


Y los Montaraces cargaron contra los 
ensangrentados Lanceros. 
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Finalmente, los Lanceros huven permitiendo que los Montaraces entren en el patio del castillo 












fuerzas cho- 
caron con un gran 
estrépito. Los juramen- 
tos, las maldiciones y los gritos 
de guerra resonaron por todo el patio 
cuando las lanzas encontraron el grom- 
ril y las hachas encontraron la carne. La 
Runa Magistral de Kadrin inscrita en 
el Estandarte de Batalla de Lothos bri- 
llÓ roja, henchida de poder mágico con 
la carga de los Enanos, guiando los gol- 
pes de sus hachas de montaraz. El 
Portaestandarte de Batalla Imperial gol- 
peó al Montaraz más cercano a Toldavf 
con su pesado guantelete, pero el duro 
Enano se salvó gracias a su perfecta 
armadura. Lothos descargó a su vez un 
pesado golpe sobre el campeón de los 
Lanceros, pero el humano consiguió 
interponer su escudo justo a tiempo. 





De repente, se encontró cara a cara 
con Heinmann, cuya expresión estaba 
deformada por una mueca de frenesí 
por la lucha. Toldavf blandió su marti- 
llo con un arco mortal, pero el golpe 
no acertó a su rival. El humano estaba 
esquivando los porrazos de Toldavf: si 
este conseguía arrojarlo al suelo, la 
lucha habría acabado. Con una mues- 
tra de increíble rapidez, Heinmann se 
le acercó lanzando una estocada hacia 
abajo con su reluciente espada y perfo- 
rando el gromril de la armadura de 
Toldavf con facilidad. Este sintió un 
aguijonazo de intenso dolor en su gor- 


Ambas 


guera y su pecho y, antes de poder res- 
ponder al golpe, el humano ya se 
había alejado fuera de su 
alcance. El rugido de rabia 
del Enano acabó en una 
tos sanguinolenta, pero se 
recuperó rápidamente, igual 
que sus compañeros. 


Atrás, en la lejanía, resonó un choque 
metálico cuando una bala de cañón 
consiguió un impacto directo contra el 
Yunque Rúnico. Toldavf casi sonrió a 
pesar del dolor: sería necesario mucho 
más que eso para dañar uno de aque- 
llos antiguos artefactos. Los Guerreros 
de su derecha cargaron hacia adelante, 
pero fueron despedazados por el infer- 
nal Cañón de Salvas. El único supervi- 
viente salió cojeando de entre los cadá- 
veres, sólo para recibir un pivote en el 
cuello. Podía oír cómo sus Ballesteros 
tocaban a retirada en la lejanía. Aquello 
no pintaba bien. Pero Toldavf tenía 
problemas más acuciantes que atender. 


La espada de Heinmann avanzó cortan- 
do el aire hacia su cabeza con una 
potencia que le habría decapitado si no 
se hubiera anticipado al golpe. El 
impulso final de la estocada le alcanzó 
en el hombro, pero la hoja rebotó en 
su armadura. Aquel necio humano se 
había acercado a él y Toldavf iba a 
recompensarle por ese error con un 
martillazo en el torso. Sintió cómo el 
metal cedía y se hundía bajo la tremen- 
da fuerza de su golpe. Heinmann se 
bamboleó hacia atrás. 


A su diestra, Lothos desclavaba su 
hacha del pecho de un Lancero y la 
incrustaba en otro, desgarrándole un 
brazo a la altura del hombro. Justo 
enfrente suyo, el Capitán Imperial apu- 
ñalaba a un Montaraz en la cara con 
una daga de hoja larga. Las dos filas 











frontales estaban cubiertas de sangre y 
tropezaban con los cuerpos de los caí- 
dos. El polvo de los ladrillos se mezcla- 
ba con la sangre, ya que la torre, arriba, 
seguía recibiendo impactos de la arti- 
lería enana y arrojando más pedazos 
de su estructura al patio. En torno a él, 
los Lanceros caían por todas partes y, 
con un empuje final, los Montaraces 
hicieron retroceder a los Lanceros más 
allá de los escombros. El Yunque sonó 
y una erupción de tierra y fragmentos 
de roca se elevó en dirección al hechi- 
cero de la torre. Las esquirlas letales le 
atravesaron por una docena de sitios 
diferentes. 


Toldavf pudo sentir cómo el signo de la 
batalla cambiaba y, con un fantástico 
grito, condujo a sus Montaraces en el 
asalto final. Chocó contra Heinmann 
con la fuerza de un toro. La espada de 
este rebotó contra la armadura rúnica, 
mientras que el martillo del Enano 
impactaba limpiamente. La reliquia 
que rodeaba el cuello de Heinmann 
brilló intensamente, disipando la fuer- 
za de los golpes de Toldavf una y otra 
vez. Aquel maldito artefacto había sal- 
vado la vida del rompejuramentos 
incontables veces, pero sus hombres ya 
habían soportado bastante y huyeron a 
pesar de los gritos de Heinmann y de 
su Capitán. Los humanos corrían por 
todas partes: corrían por las torres; 
corrían por el patio; corrían a lo largo 
de las murallas, cayendo como hojas 
de otoño ante la carga llena de furia de 
los Montaraces. 


El Rey Toldavf se secó la sangre de la 
barbilla, contemplando su nueva pro- 
piedad. Los humanos habían huido 
hacia la torre del homenaje. Estaban 
atrapados y su martillo seguía sediento 
de sangre... 














































INFORME DE BATALLA DE WARHAMMER: LA DEUDA DE HEINMANA 


¡RETIRADA! ¡A LA TORRE DEL HOMENAJE! 


Obviamente, mis tro- 
pas no huían, sino 
que se estaban refu- 
giando en la torre del 
homenaje del castillo 
para reorganizar la 
defensa (de todas 
maneras, ¿hacia 
dónde puede uno 
huir en un asedio?). 


Alessio Cavatore 





Ha sido una partida fantástica, extremada- 
mente divertida y épica. ¡Cualquier parti- 
da que siga estando equilibrada después 
de catorce turnos individuales tiene que 
ser fantástica por fuerza! Y ha acabado 
con el clímax perfecto: una unidad de 
Lanceros, seriamente dañada por culpa 
del bombardeo enano, defendiendo la 
brecha contra la última unidad que había 
alcanzado el castillo. ¡Y ambos Generales 
y Portaestandartes de Batalla en primera 
línea de ataque! ¡Este es el tipo de cosas 
que aparecen en los poemas épicos! El 
resultado final de la batalla se debe a ese 
último chequeo de desmoralización. Un 





chequeo que se superaba con un 5+ y 
que podía repetir una vez: más o menos, 
el cincuenta por ciento de posibilidades 
de pifiarla... y la pifié. Lástima, porque 
Owen, sin duda alguna, se hubiera mere- 
cido que lo pasara; por cabezota, por no 
parar de asaltarme incluso cuando las 
probabilidades jugaban en su contra. 
Especialmente al principio de la partida, 
cuando mis primeros cañonazos destroza- 
ron sus torres de asedio y la batalla pinta- 
ba realmente mal para los Enanos. Pero 
ya sabéis, cuando la cosa se pone dura... 


Debo admitir que he utilizado a mis 
Herreruelos realmente mal, dejando que 
el Herrero Rúnico los entretuviese cuan- 
do más los necesitaba. Cuando me libré 
por fin del fastidioso enano era demasia- 
do tarde para salvar la muralla: la artille- 
ría enana ya había hecho su trabajo. Mi 
fuego de contrabatería también ha resul- 
tado patético debido a una mezcla de 
mala suerte y malos cálculos de distan- 
cias (¡estos artilleros necesitan más 
entrenamiento!). 


¡¡¡RETIRADA!!! 


Ha sido una lástima que no hayamos 
podido jugar un turno más. Me gustaría 
haber visto a mis tropas reagrupándose 
alrededor del Conde Elector y, con el 
Cañón de Salvas que quedaba junto con 
los Arcabuceros de las almenas, podría 
haber masacrado a los Enanos cuando 
estos entraron en el patio interior. 
Habría sido un buen ejemplo de la masa- 
cre que se puede hacer en la plaza de un 
castillo en la vida real. 


Pero, ¡ay!, no pudo ser: he sido derrota- 
do. Trato de imaginarme a mi Conde 
Elector atravesando el patio hacia los 
Montaraces, ordenando a sus tropas que 
se replieguen hacia el interior de la torre 
del homenaje mientras los dos Grandes 
Cañones siguen disparando heróicamen- 
te. Desde esa posición, seguramente 
negociaría los términos de la rendición y, 
espero, los Enanos ofrecerían unas con- 
diciones honorables a mis hombres. 
Después de todo, ¿no son los Enanos 
una raza totalmente razonable y que 
nunca guarda rencor? 





¡UNA VICTORIA ENANA, POR FIN! 


Antes que nada, me 
gustaría comentar 
que Alessio ha sido 
un gran contrincante 
y que lo hemos pasa- 
¿E do muy bien. La bata- 
lla podría haber aca- 
bado de cualquier 
otra manera durante 
varios momentos de la partida. 
Entramos en el castillo gracias a ese 
bonito agujero en la muralla (sólo los 
Enanos son capaces de una puntería tan 
buena) y los perseguimos hasta el inte- 
rior de la torre del homenaje. Nuestros 
términos para la rendición eran sim- 
ples: “Lo queremos todo”. 


Owen Branham 




















¡Vaya partida! Cuando mis dos torres de 
asedio cayeron en el primer turno, 
pensé que ya había perdido. Los Enanos 
trepando por escalas no era lo que 
tenía en mente. No obstante, gracias a 
su gran resolución, eso no ha importa- 
do. El bombardeo de la artillería ha sido 
muy acertado desde el primer turno y 
esperaba poder utilizar el modelo de 
muro destruido en el que había trabaja- 
do durante los últimos días (nunca se 
sabe...). Sabía que mis unidades iban a 
dar muchos problemas, pero esperaba 
que las suyas me dieran más. Sus 
Arcabuceros y su artillería han tenido 
un mal día intentando hacer agujeros 
en las armaduras enanas. 


Los generales Enanos aclaman al primero de ellos 


que logra vencer en un informe de batalla 
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En cuanto he alcanzado el castillo y los 
Lanceros estaban allí con el General y el 
Portaestandarte, he sabido que tenía que 
debilitar sus filas antes de que mi unidad 
se trabara en combate con ellos; ya que 
Alessio los había equipado con el 
Estandarte del Grifo, que tiene el preo- 
cupante efecto de doblar el bonificador 
por filas de la unidad. La combinación 
de las hachas arrojadizas y un pedrusco 
bien dirigido me han permitido solven- 
tar ese problemilla. Los Enanos son 
máquinas de matar en combate cuerpo a 
cuerpo, incluso cuando necesitan un 6 
para impactar. Tal vez no han quedado 
muchos al final, pero sí los suficientes 
como para obtener la victoria. Ha sido 
una gran batalla que no olvidaré jamás... 


dinero.. Ahora ven y ¡ENFRÉNTATE A MÍ!” 

El Rey agitaba su martillo lleno de rabia y. 
cuando se dio cuenta de que Heinmann lo 
espiaba, arrojó con todas sus fuerzas su martillo 
hacia la obertura por la que este miraba. 
Hcinmann se agachó justo a tiempo; una lluvia 
de polvo y piedrecillas llenó la habitación cuan- 
do el martillo golpeó el muro. Este retornó a la 
mano de su mientras Heinmann palide- 

cía visiblemente. Segismundo se levantó y cami- 
16 hacia el 
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n el marco del Games Day 

2000, que tuvo lugar el 
pasado mes de noviembre, se 
celebró también la primera edi- 
ción del concurso Golden De- 
mon, donde los mejores pince- 
les compitieron por una de las 
estatuillas de nuestro demonio 
particular y, sobre todo, por la 
gloria de conseguir la espada 
Matademonios, que se otorga 






Señor Fénix Asurmen 
de Miguel Angel Joga Elvira 


David Rodríguez dor de miniaturas 
García iniciaba con infiltrado en Inglate- 
este Golden Demon, rra, Juan Díaz, una 
recibido de manos noche plagada de 


de nuestro diseña- premios. 


al campeón absoluto: el cam- 
peón de campeones. 


En esta edición la participa- 
ción fue muy buena, pudién- 
dose observar magníficas 
muestras de lo que todos vo- 
sotros podéis llegar a crear. 
De hecho, el nivel era tal que, 
en muchos casos, los jueces 
tuvieron problemas para deci- 
dirse por una miniatura u 


Logan Grimnar 
de Marc Marín Castelló 
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Comisario Yarrick, 
de Esteban Urbina Antúnez 


Ghazghkull Thraka 
de Pablo Castilla San Martín 


otra. Pero sólo unos pocos 
podían llegar a la final. En 
estas páginas os mostramos 
las miniaturas finalistas y 
algunas obras que compitie- 
ron duramente por 
obtener una plaza ,<% 
entre los mejo- ¿4 
res. ¡Hasta el 
próximo Golden 
Demon! 
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SA 4 Kaudillo Orco 


== de Francisco Javier Martínez Linares 


Salvador Yunta Do- este Golden Demon; 
mínguez no daba y seguía igual cuan- 
crédito a sus oídos do Rick Priestley le 
cuando se anunció puso la estatuilla en 
que había ganado sus manos. 






A Señor del Caos de Luis Gómez Pradal 





Y Manfred von Carstein 
de Isidro Moñux 







] <Á Mago Elfo Slivano 
Er ! 0, montado en Halcón 

Esta “curradísima” cara bien va- 7 de Esteban Urbina Antúnez 
lía una mención como finalista. 





Carlos Acedo Nieto, de Lo- tegoría a que sigan así y les 
groño, fue la primera Joven deseó a todos que pronto 
Promesa del Golden Demon puedan conseguir una espa- 
Español. Juan Díaz, que en- da Matademonios, que méri- 
tregó el premio, animó a to- tos no les faltan. 

dos los finalistas de esta ca- 
















4 Señor Fénix Karandras 


50 de Luís Esteban 





Las miniaturas que podéis ver en 
estas páginas son las que consi- 
guieron clasificarse como finalis- 
tas (o se acercaron muchísimo), 
pero siempre debe haber un ven- 







Í concurso 
Golden De- 
mon reúne cada 
año a los mejo- 
res artistas del 
pincel que el 
hobby puede pro- 
porcionar y este 
año no será una 
excepción, así 
que ¡ya podéis 
empezar a prepa- 
rar vuestra mi- 
niatura ganadora 
para el Golden 
Demon 2001! 


cedor. Las mejores miniaturas del 
concurso de este año las hemos 
recopilado para que puedas admi- 
rarlas (o envidiarlas) a placer en un 
magnífico poster que deberías 
haber conseguido junto con este 


«4 Kaudillo Orko, 
de Daniel Cot Aenarez 


ejemplar. ¡Esperamos que todas 
estas miniaturas te sirvan de inspi- 
ración para preparar una miniatura 
ganadora para participar en la pró- 
xima edición del Golden Demon. 
¡Nos vemos allí! 


Comisario Yarrick, 


de Willy Ariete Martínez 
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invoco! 
de Daniel Lozano Gil 
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» ¡Ya nate dejan n 
de Isaac Martínez 


Arabes 
por Jose Oscar 
García González 
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Francisco Javier Martínez Linares no se 
creía que había ganado el Golden Demon en 
la Categoría Libre, ni siquiera después de 
que Dave Gallagher le entregara su premio, 
mientras los afligidos finalistas tenían que 


¡En nombre del Emperador! 
de David Rodríguez García 


Y Guerrero del Caos 
Su Dios le abandonó 
en el último momento. 


«Á La Recompensa de la Dama de Bretonia 
He aquí un caballero que no ha encontrado todavía 
el Grial, pero suponemos que la Dama le ayuda- 
rá para que lo consiga en la próxima edición. 


L 
» 
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Y El Despertar del Bosque 
Orión se quedó bramando de rabia al saber 
que había estado a punto de entrar en el 
bosque... perdón, en el grupo de finalistas. 


conformarse con un diploma; en especial 
nuestro compañero Oscar, de la tienda de 
Valladolid, que parece condenado a ser el 
eterno finalista, antes en el Golden Demon 
inglés... y ahora también en el español. 





mejor monstruo presen- resto de miniaturas pre- 
tado en esta categoría, sentadas. 
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Mejor veh 
de Guerra 0 Monstruo de David Rodríguez García 


David Gallagher entregó un Orión que compitió y 
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4 Jinete de Dragón 
de Javier Acedo Andrés 
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A. Gigante de Francisco 
Javier Martínez Linares 






» Titan clase Emperor 
de Jose Antonio Romero Paniagua 
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» Ogro mercenario 


Golden Demon al superó por muy poco al 


«€ La Reina Eterna y su Guardia de Doncellas 
de Javier Gayet Valls 


Escuadra de Exploradores Ultramarines 
de Salvador Yunta Domínguez 


David Rodríguez obtu- 
vo su segunda estatui- 
lla con una magnífica 
escuadra de Lobos Es- 
paciales al mando de 
un Guardián del Lobo, 


premio que le entregó 
Gary Morley como pre- 
cursor de la “espadita” 
que ¡ba a entregarle po- 
co después 


» Escuadrón de Motocicletas de la Legión de 
los Condenados de Esteban Urbina Antúnez 


11 


David Rodríguez consi- 
guió dos estatuillas y 
VER 
lista por las miniaturas 
que presentó en las di- 
versas categorías (bue- 
no, a jóvenes promesas 
no podía presentarse, 
que si no...). Remató su 


día de gloria consiguien- 
do la preciada espada 
Mataflemonios, que reci- 
bió de manos de Gary 
Morley por su magnífico 
Logan Grimnar, siendo 
así proclamado campeón 
absoluto del Golden 
Demon 2000. 





El gurú del mode- 
lismo, Nick Davis, 
sigue con nuestra 
serie de artículos 
sobre modelismo 
y nos explica las 


técnicas utilizadas 

para hacer coli- 

nas. Seguid con 
atención los próximos proyectos de 
modelismo de Nick durante los 
siguientes meses en White Dwarf. 





¿QUÉ NECESITAS PARA CONSTRUIR 
UNA COLINA?: 


* Un bloque de poliestireno de apro- 
ximadamente 3 cm de grueso, dis- 
ponible en tiendas de bricolage. 


e Una selección de piedrecitas (las 
puedes sacar de un parque o jardín). 
* Cesped electrostático y gravilla. 

* Pinturas Citadel: Negro Caos, 
Verde Goblin, Marrón Cuero, Marrón 
Bubónico, Hueso Deslucido y 
Blanco Cráneo. 


e Cola blanca. 


PARA ESTE PROYECTO NECESITAS LAS 
SIGUIENTES HERRAMIENTAS: 


Pincel seco grande, pincel para capa 
base, pincel mediano, alfombrilla de 
corte, regla de acero, cuchilla de mode- 
lismo, sierra de poliestireno, pinzas y 
bolígrafo. 
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Terreno Básico 2: construye tus propias colinas 


nO a la anterior entrega, donde 
vimos cómo construir árboles y bos- 
ques, ha llegado el momento de alcanzar 
cotas más elevadas con la construcción 
de colinas. Las colinas son un elemento 
de escenografía muy importante que 
puede bloquear la línea de visión del 
enemigo o permitir que tus arqueros dis- 
paren en dos filas y que esas molestas 
máquinas de guerra alcancen casi todo 
el campo de batalla. 


Antes de empezar a construir nada, 
necesitas una superficie plana grande 
para trabajar. Si vas a utilizar la mesa de 
la cocina o del comedor, asegúrate de 
protegerla bien antes de empezar o pre- 
párate a recibir una buena bronca de tu 
mujer o tus padres cuando rayes la 


mesa... 
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Un par de capas de periódico serán sufi- 
cientes para proteger la mesa de las sal- 
picaduras de pegamento y pintura, pero 
necesitarás un trozo de madera o una 
alfombrilla de corte (disponible en las 
tiendas de modelismo) si vas a hacer 
algún corte profundo. 


¿POR DÓNDE EMPIEZO? 


Este artículo trata sobre dos aspectos 
diferentes de la construcción de colinas. 
El primero trata de cómo modelar y cons- 
truir una colina. En la segunda parte aña- 
diremos un poco de detalle a tus colinas. 
No temas, hacer tus propias colinas es 
mucho más fácil de lo que parece. 









Un ejército del Imperio saca provecho del terreno elevado situando su artillería y sus arcabuceros sobre una colina. 


HACER UNA COLINA 
Hacer colinas es bastante fácil, sólo 
requiere tiempo y paciencia. Aquí tenéis 
una guía para lograrlo... 


1. Coge el bloque de poliestireno y 
dibuja con el bolígrafo un óvalo o 
una forma de riñón (entre unos 
350 mm de largo y 150 mm de 
ancho, pero puedes hacerla tan 
grande como quieras). A continua- 
ción, dibuja una segunda silueta 
más pequeña que la primera. Este 
es el segundo nivel de la colina. 
Utiliza la sierra de poliestireno con 
una inclinación de 45” y obtendrás 
un desnivel suave. Finalmente, 
pega las dos capas con cola blan- 
ca y deja que se seque. 


2. Pinta la colina de Verde Goblin 
y, cuando esté seca, ya tendrás 
una colina lista para tu campo de 
batalla. 


3. Un detalle adicional es mezclar 
agua y cola blanca y pintar la coli- 
na con esta mezcla. Cubre la coli- 
na con césped electrostático, 
sacúdela para eliminar el exceso 
de césped y ya tienes una colina 
de aspecto mucho más real. 
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AÑADIR DETALLES A LA COLINA 


Evidentemente, las colinas no suelen 
ser montículos de hierba desnuda. 
Muchas están llenas de pedruscos o 
tienen cornisas insalvables en alguna 
de sus vertientes. Esto es muy fácil de 
representar. 


1. Sigue los mismos pasos que 
hemos descrito anteriormente; 
pero, antes de cortar la colina, 
ráscala por un lado con el dedo 
para hacer un desfiladero. 
Puedes añadir piedras claván- 
dolas en la colina y luego pe- 
gándolas con cola blanca en el 
hueco que haya quedado. Pinta 
las piedras y el desfiladero de 
Negro Caos y déjalo secar. 


2. Cuando esté seco, ilumina las 
áreas de negro con capas pro- 
gresivamente más claras de pin- 
cel seco marrón o gris. 


Como toque final, puedes añadir soto- 
bosque (revisa el Taller de Escenogra- 
fía del mes pasado). 
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ALEX BOYD 


Este mes hemos decidido 
visitar el departamento gráfico. 
Si os estáis preguntando quién 
ha hecho (entre otros) esas 
geniales ilustraciones en 
blanco y negro del libro de 
Enanos, dejad que os presente- 
mos a Álex Boyd. 


Alex nació y se crió en Sunderland 
(Inglaterra). Pasó sus años de 
Universidad en Dundee. Tras graduarse 
en Bellas Artes por la Universidad 
Duncan de Jordanstone, se matriculó 
en Ciencias de la Información. Ahora 
trabaja como uno de nuestros ilustra- 
dores. Sus trabajos anteriores incluyen 
ilustraciones en blanco y negro para 
los Codex Guardia Imperial, Angeles 
Sangrientos, Lobos Espaciales, 
Catachán, Asesinos y Armageddon 
(sin olvidarnos de mencionar 
Warhammer 40,000, Warhammer, 
Mordheim y Battlefleet Gothic) y acaba 
de contribuir en las ilustraciones en 
blanco y negro del libro de ejército de 
Enanos. Ocupado el chaval. 


Bien, Alex, ¿Cómo y cuándo empe- 
zaste a trabajar aquí? 


Hace trés años. La White Dwarf anuncia- 
ba que buscaban a alguien, así que 
empecé el plan de entrenamiento. 
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58 LA ENTREVISTA A... ALEX BOYD 


Supongo que llevas bastante tiempo 
en el hobby, a estas alturas.... 


Desde que tenía catorce años. 


Por curiosidad, ¿podrías recordar la 
primera miniatura que compraste? 


En realidad, sí. Era una aventurera (¡no 
os molestéis en buscarla, es tan vieja 
que la peana era de metal!). 


Trabajar como ilustrador debe de con- 
sumir un montón de tiempo. ¿Todavía 
tienes algún momento para jugar? 


Sí. Tengo un ejército Orko de 
Warhammer 40,000 que, la verdad, es 
bastante grande y, además, no para de 
crecer (con mogollón de conversiones 
de Ziborks y Lataz Azezinaz). Aparte, 
tengo un ejército Enano a medias. 


¿Alguna táctica enana que quieras 
divulgar? 


Por ahora no. Sigo siendo más bien un 
jugador Orko que intenta cargar cuanto 
antes hacia el enemigo, ¡algo que no es 
demasiado apropiado para los Enanos! 


Cuando todo el mundo trabaja en un 
único proyecto ¿no tienes miedo a 
perder tu propio estilo? ¿O crees que 
tu estilo siempre se nota? 


Sigo creyendo que mi estilo se puede 
apreciar, pero tienes que cambiar tu 
“estilo” cuando trabajas en un proyecto 
específico. Si dibujas, por ejemplo, Altos 
Elfos no puedes dibujarlos todos oscuros 
y granulosos porque, si miras su trasfon- 
do, no tiene nada que ver. Pero los 
Skavens, por ejemplo, no estarían mal 
dibujados de esta forma. 


Cuando trabajas en un proyecto espe- 
cífico, ¿de dónde sacas la inspira- 
ción? ¿Del trasfondo? ¿De las minia- 
turas? ¿De otras ilustraciones? 


En realidad, de todo ello. Miras el texto 
para ver si hay algo que te encienda la 
imaginación. Otra buena fuente creo que 
son las ilustraciones de John Blanche. El 
arte, cualquier cosa. Los libros estilo “Así 
se hizo... tal película” también me resultan 
itiles. Los libros de referencia son algo 
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que siempre viene bien tener a mano. 
Cualquier cosa que hable de armaduras 
medievales también. Dibujar armaduras, 
tanto de fantasía como futurísticas, es 
mucho más fácil cuando conoces el fun- 
cionamiento real de una armadura. No 
sólo te ayuda a ser fiel a la realidad, sino 
que te ayuda a mantener el interés. 


Cuando trabajas en un proyecto como 
el de los Enanos, por ejemplo, ¿te 
reúnes con otros artistas o miniaturis- 
tas para discutir un estilo uniforme? 


El Departamento de Arte crea equipos 
para cada proyecto. Paul Dainton y yo 
trabajamos en los Enanos mientras Karl 
Kopinski y Adrian Smith trabajaban en 
los Skavens, así que el estilo es lo más 
uniforme posible. 


¿Y cuánto tiempo puede llevaros aca- 
bar un trabajo, desde que tenéis la 
hoja en blanco? 


Utilizaremos como ejemplo la portada 
del libro de Condes Vampiro. Me han 
dado cinco semanas para acabarlo, de 
principio a fin, y trabajaré duramente 
durante ocho horas al día. 


Debes de haber trabajado en algunos 
proyectos realmente fabulosos. ¿Hay 
alguno que recuerdes en especial? 


Uno de los proyectos más memorables 
fue Mordheim. Desde que empezamos a 
discutirlo se me encendió la imaginación. 
Había algo decididamente siniestro, os- 
curo, en el enfoque que le íbamos dando 
a todo el proyecto. Era algo que se es- 
condía en cada dibujo, más que apare- 
cer de forma manifiesta. Esto le daba un 
aire general de oscuridad y misterio. 
Otra cosa que me gustó de Mordheim 
fue el toque personal. Algo que me gusta 
hacer en mis ilustraciones (especialmen- 
te las de la Guardia Imperial) es perso- 
nalizar cada guerrero, hacerlo más rea- 
lista, y Mordheim se basa en pequeños 
grupos de personajes individuales. 


¿Tienes alguna ilustración favorita de 
Mordheim? 


Mi ilustración favorita es la Hermana 
Sigmarita (izquierda). El otro proyecto 
que realmente suponía un desafío para 
mí era Battlefleet Gothic. El dibujo que 
hice del “Derecho Divino” realmente me 
abrió algunas puertas. 


¿Qué clase de puertas? 


Desde que hice esos trabajos, me dieron 
muchas más responsabilidades y oportu- 
nidades. Además, ahora hago bocetos 
para las nuevas miniaturas. He hecho 




























Estos son algunos de los bocetos conceptuales de Alex para nuestras nuevas 
miniaturas del Imperio y de Condes Vampiro de Warhammer. 


Entre las influencias de Alex, cuenta nuestro 
queridisimo John Blanche 
(esta ilustración del Codex Hermanas de 
AT TO SS 
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los bocetos para las Sacerdotisas Sig- Ahora que los Enanos 

maritas, los Condes Vampiro y los nue- están en el saco, ¿en qué 

vos Skavens. estás trabajando? 

Al trabajar como ilustrador con noso- En la portada del nuevo libro 

tros, tienes que enfrentarte a algunas de ejército de los Condes 
criaturas bastante grotescas (Ska- Vampiro. 

vens, Orkos, etc.). Si dibujases huma- : Me 
nos, como mínimo tendrías fuentes Abe e 


de referencia para trabajar (los libros 
de ejército de la Guardia Imperial, o MES 
cualquier libro de anatomía artística). as 
¿Qué utilizas como referencia cuando e BOE 

dibujas no humanos? 


Algo de lo que me he dado cuenta es de 
que no importa qué estés dibujando o 
pintando, el cuerpo humano es el mejor 
modelo: sólo tienes que deformarlo. Para 
Enanos y otras razas de baja estatura 
sólo tienes que achatar la anatomía 
humana; mientras que, para Elfos, la esti- 
ras. Mira los dibujos de todas esas razas 
y siempre encontrarás la manera de 
dibujarlas. Los Skavens, por ejemplo, 
tienen manos muy largas y nudosas. 
Para criaturas jorobadas, como los 
Orkos, te fijas en los primates. Lo im- Y 
portante son los músculos y el esque- f 
leto: comprender cómo funcionan ayu- El 
da sobremanera a dibujar. Es mucho 
más fácil trabajar a partir de un mo- 
delo preexistente que sacar cosas 
simplemente de tu imaginación. 
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¡MARCHANDO UNA PINTA! 


e 








muro... » 
¡Visite la famosa Cervecería de Bugman! ye: 





Es complemento a las fan- — ficio un aspecto que sugiriera que podría 


tásticas nuevas miniaturas funcionar de verdad como destilería 
(el sano interés de Mark por la bebi- 


de Warhammer, estamos cons- da fue de gran ayuda...). 
truyendo algunos elementos de , : 

] , Construir y pintar la Cervecería en- 
escenografía increíbles para tera llevó unas tres semanas, empe- 
luchar en ellos. Y no bay nada zando la construcción desde cero. En 
más sobrecogedor que la asom- realidad, aunque intimide un poco, 
b C lo B fue un proyecto bastante sencillo (¿te 

rosa Cerveceria de Dugman. estás quedando con nosotros? - Tipo 


Creada por el diseñador de miniaturas y Gordo). Dave supervisó todo el pro- 
modelista Dave Andrews y pintada por el “eso de construcción basándose en 


maquetista Mark Jones como complemen- “na estructura simple y rudimentaria 
to a nuestro nuevo ejército Enano, este qUe le permitiera soportar los golpes 


increíble elemento de escenografía se que, inevitablemente, recibirá duran- 


hizo con materiales tan variopintos como te las partidas; y Mark utilizó un E 
corteza de alcornoque, bolas de poliesti- SE as a as paro O 
reno, rocas y ladrillos rotos, madera de AS id o E 5 y A 
balsa, cartón plastificado con textura, la det O de magos 
boquilla de una botella de superglue, al. sos y podéis estar seguros de que, 
gunas boquillas de pinturas en spray e in-  ¿n el futuro. veréis muchos más 
cluso un alfiler (¡aquí se aprovecha to- proyectos conjuntos de mode- 
do!). Así como esta disparatada colección  tismo entre Dave y Mark. 

de materiales de construcción, Mark in- 

cluyó partes sueltas de su caja de restos 
para añadir detalles enanos y darle al edi- 


En esta imagen, 

que muestra los 

cimientos del edi- 
ficio, podemos EN 
ver los diferentes bil 
materiales de Jl 
construcción 
empleados en 


la cervecería. 
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emplazamiento de artillería! (¡como minimo!) 
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Una vista trasera de la destilería. 
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==. Enel mismo centro de 
mm Barcelona hay una tien- 
da roja. Una tienda que 
se encuentra en el corazón del centro 
Comercial L'llla Diagonal. Esta tienda, 
aproximadamente una vez al mes, 
desplaza la mesa de juego al interior 


AVENIDA DIAGONAL 


Tim) 








de la Galería Comercial. Pero en 
Marzo y Abril es diferente, quere- 
mos presentarte nuestro nuevo 
juego, Battlefleet Gothic, 
durante más tiempo. Tomamos la 
Galería comercial durante quince 
días. No dejes de visitarnos. 


KA 
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Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior planta baja) 





Desde el día 29 de Marzo 


y hasta el (14 de abril, 
ccuparemos el interior 
del Centro Comercial 
con nuestras fragatas y 
cruceros Imperiales 


desde las 18:00 hasta 
las 20:00 horas. Asi 
que, si quieres jugar las 
partidas introductorias 
de Battlefleet Gothic, no 
te alejes de L'illa. 
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CENTTTETIT TS 
de nuestra tienda en 
L Ma MECOUELA 


OS 1 
«PRODUCTOS 


Si compras tres oc de la tienda de TE 

Diagonal durante el día 17 de Marzo, sólo 

tendrás que pagar dos, ya que nosotros te regala- 
- remos el de menor o igual precio que los otros. 









Además de esta oferta, podrás Esta oferta sólo es válida en la 
encontrar más sorpresas espe- - tienda de L'llla Diagonal durante 
- ciales en nuestra tienda de L'llla. el día 17 de Marzo y hasta 
A | fin de existencias. 
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€ Las tiendas GAMES WORKSHOP 
¿30n el lugar idóneo para que puedas 

disfrutar de tu hobby favorito. En las 
tiendas GAMES WORKSHOP cada 
día se realizan todo tipo de activi- 
dades rela cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. En nuestras 
tiendas podrás participar en emocio- 
nantes partidas de todos nuestros 
juegos, pintar miniaturas, construir 
escenografía o charlar con nuestros 
dependientes sobre trucos de pintu- 
ra. o estrategias para utilizar en el 
campo de batalla. 


BARCELONA”. 


Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 







NO | Centre Comercial 
L'illa Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 

Tel: 93 419 49 99 


7 BILBAO 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Y Tel. 94 444 31 08 


MADRID 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
TEL. 91 541 45 09 


pa 


Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 83 81 


Don.Ramón de 
la Cruz, 31 

28001 Madrid 
Tel. 91 577 21 87 


PALMA DE 
MALLORCA. 


Bonaire, 22 Bajos .: 


07012 Palma de Mallor- 
ca 

Baleares 

Tel. 971 71.78 56 


Roger de Lauria, 11 
46002 Valencia 
Tel..96.351:57 27 


VALENCIA .. +. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS 
En las tiendas GAMES WORKSHOP 
siempre hay un ejercito completamente 
pintado esperando a que tú te convier- 
tas.en su general, Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros juegos y quieres 
jugar una emocionante partida, sólo 
tienes. que pasarte por la tienda 
GAMES WORKSHOP de tu localidad y 
uno de nuestros dependientes te 
preparará una partida ipso facto. 


VALLADOLID 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel. 983 30 12 81 


ZARAGOZA 


Francisco de Vito- 
ria, 14 

(Esquina León xiii) 
Tel. 976 21 57 42 


SEVILLA 


Delgado, 4 

(Esquina Amor de Dios) 
41002 Sevilla 

Tel. 95 490 06 24 





MALAGA 


Centro Comercial 
Málaga-Plaza 
Armengual de la 
Mota,12 

(Delante Corte Inglés) 
Planta Alta Local A-14 
29007 Málaga 
Tel. 95 239.97 71 


Y 








CONSEJOS DE PINTURA 
Te sorprenderás de lo fácil que resulta 
conseguir espectaculares acabados en 
tus miniaturas. Si quieres que tus 
ejércitos tengan un aspecto asom- 
broso, lo único que tienes que hacer es 
visitar la tienda GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y pintar con nosotros en 
nuestra mesa de pintura. Todos nue- 
stros dependientes son expertos en el 
arte de pintar miniaturas y compartirán 
todos sus secretos contigo. 
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ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS 
Los empleados de las tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen ejércitos propios 
como tú, y podrán ayudarte a la hora 
de confeccionar tu ejercito. Ellos cono- 
cen perfectamente los reglamentos de 
todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡le- 
gales contra ti. 
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BARCE LONA 


$: Muntaner, 193 

- 08036 Barcelona ho de mes ql 
Tel: 93 322 E E 002 S Bla yd 
MAS Pl. 95 490 06. E 
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MO BUSCANDO 
= MAQUETISTAS EXPERTOS - 
23 que esten dispuestos a trabajar 
A nuestras oficinas centrales 
de Barcelona construyendo y 
sencillos elementos de 
grafía asta los más 
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/El Hermano Capitán Valo- 
rus cerró los seguros de 
su asiento en la cabina 
de la Cañonera Thunder- 
hawk. Sintió una sacudi- 
da cuando los motores 
de la nave cobraron 
vida, impulsando a su 
Tercera Compañía de 
Marines Espaciales 
hacia Narenda IV, un 
planeta Imperial asolado 
por la guerra. 


Mientras la Thunder- 
hawk describía una tra- 
yectoriapara descender 
a la superficie del plane- 
ta, Valorus inició las 
comprobaciones de sus 
tropas. 

“Aquí Valorus -dijo a tra- 
vés del comunicador de 
su casco-: todas las escua- 

dras preparadas para el 
desembarco”. 


“Escuadra Purgeon, prepara- 
da”, respondió una voz por el sis- 
tema de comunicaciones-, a la que 
siguieron nueve más. 


* Muy bien -asintió Valorus al:ccomprobar 
con orgullo la veteranía de.sus Marinés-. 
Aterrizaremos junto alas demás cañoneras cerca 
de la capital Imperial, donde nos reuniremos:con el 
/ resto de la Compañía. Desde allí nos dirigiremos hacia un 
paso de montaña conocido como las Puertas. de Varl, 
/-— donde contendremos a la primera oleada del enemigo. 
Habrá una explicación más. detallada al reunirnos con 
el resto de nuestros Hermanos de 
Batalla”. a 


Valorus Se sumió en un pro: 
fundo silencio mientras ta Fi A 
E 
Thunderhawk, acompañada por 12H | 
seis más,'atravesaba las densas nubes + 
de las capas más exteriores del cielo de Eje 
Narenda1V. Notaba un desasosiego que lo pertur- + 
baba, una sensación de opresión y un nudo En el esto- 
mago. 


“Miedo -se dijo-, miedo al Gran Devorador”. 


El enemigo que había asolado el planeta era la vánguar- 
dia de una nueva Flota Enjambre Tiránida, la Flof 
Leviatán, y ya había destruido el continente orina de 
Narenda IV. Sus Marines debían hacerle frente en el y 
paso de las Puertas de Varl, N 


“Capellán Skultor —dijo.por el comunicador-, inicie la *. 
Letanía del Odio. Preparados para desembarcar”. 


Mientras la voz profunda del Capellán recitabalos ver- | 
sos en gótico antiguo, Valorus se acarició su brazo bió- 
nico, consecuencia de su primer contacto con los Tiráni- ' 
dos hacía ya muchos años. Una mueca que quería ser 
una sonrisa apareció bajo su casco. 


“Esta vez -se dijo-, esta vez obtendré mi venganza”. 


Imágenes de terribles monstruosidades con garras asal- 
taronSu mente, dolorosos recuerdos mucho tiempo 
atrás olvidados aparecieron de nuevo, Vio al genestealer 
que lo mutiló, también vio cómo lo volvía a abatir de un 
disparo de su bolter... 


Un sonido sordo y una sacudida retornaron a Valorus a 
la realidad. La Thunderhawk había aterrizado. Ordena- 
damente, los Marines Espaciales desembarcaron y se 
dispusieron en formación. Valorus fue el último en salir y, 
mientras bajaba por la rampa frontal de la cañonera, 
alzósuvista para contemplar el cielo nocturno. No:había 
luna y las estrellas brillaban rabiosas en el firmamento; 
incluso descubrió un par de estrellas fugaces, aunque a 
ese par de estrellas rápidamente se les unieron muchas 
más. Un gran número de estrellas fugaces descendian 
de los cielos hacia las montañas cercanas a'su posición. 


“¡Esporas Tiránidas!”;.gritó alguien. 
“¡Preparados para el ataque!”, rugió Valorus- Los Tiráni- 
dos se habían avanzado a los planes de Valorus. En 


pocó menos de una hora, los Majes: se encontraron 
rodeados. . 
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Esta batalla tendrá lugar en todas las tiendas Games 
Workshop de España y en los puntos de venta oficiales la 
tarde del Jueves 22 de Marzo. Si quieres conocer el 
poder del nuevo ejército Tiránido o, mejor aún, cómo 
poder enfrentarte al Gran Devorador, no lo dudes y apún- 
=| tante a nuestra partida. ¡¡¡Será una lucha titánica por la 
supervivencia!!! 


















e 









Y 


les contra Tiránidos 


El escenario que jugaremos sera 
Misión: Exterminio, con los 
tiránidos como ejército atacante y 
los Marines como defensores. 
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a. Las tropas Marines se encuen- 3 
pi tran rodeadas por un ejército de 44 
2 Tiránidos muy superior en núme- Rd 
q ro. El objetivo de los Marines es A 
2 sobrevivir cuantos más turnos a 
Pe, mejor, mientras que los Tiránidos E 
Me | deben completar aquello que | 
e | mejor saben hacer: eliminar a sus 


enemigos. 
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LAS ESTRELLAS NUNCA ESTUVIERON TAN CERCA DE FI. 


El PRÓXIMO MES pondremos a la venta el trepidante 
juego 2... 20000, con el que tendrás la 
oportunidad de dirigir los movimientos de las naves 
espaciales del Imperio o del Caos en gigantescas 
batallas espaciales. 


Pero si piensas que no podrás resistir hasta enton- 
ces, nosotros.tenemos la solución: 





= Al Ls re 
Games Workshop en id E ñ 
. 5 * 
o > . 





| demás, si realizas un pre- 

TAS: Ss pedido del juego desde el ' 
A 29 de Marzo hasta el día que 
pi lo pongamos a la venta y lo 
uN compras la misma semana 
| | que salga a la venta, entrarás 

| 3 RS en un magnífico sorteo de 
| material de Battlefleet Gothic 

— (si quieres más datos, no te pier- 

E - | das estas páginas en la próxima 
La White Dwarf). 








¿TE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto sí ya 
hay una Tienda Games 
Workshop en tu 
localidad como sí no 
es así. Si estás 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 


Oferta Empleo 


Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Pol. Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


BARCELONA 





¿Quina UNIRTE A LAS 
A DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


uscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias 

de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de continua expansión. 


SI TIENES: 


Buenos conocimientos 
del Hobby Games 
Workshop 


Entusiasmo sín límites 


Personalidad extrovertida 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu 


tiempo libre 





TE OFRECEMOS: 


Integración en una 
empresa en continua 
expansión 

Formación especializada 
y completa 

Excelentes perspectivas 
profesionales 


ATENCIÓN 


PORTUGAL: 


Sí hablas portugués, o vives 
en el país luso, envíanos tu 


currículum ¡YA!, 


Estamos buscando 
gente como tú. 


¡UNA MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 


TU AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESION! 
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u cronómetro de pulsera 
todavía no marcaba el 
mediodía, pero el 
aire era cálido y 
humedo. El solda- 
do Karl Grauss, 
del XV* Regimiento de la 
Guardia de Hierro de Mordía, 
dejó que su rifle láser se balan- 
ceara colgado de su cincha, se 
secó el sudor de la frente e intro- 
dujo el extremo anguloso del 
abrepuertas en la cerradura de 
la oxidada puerta. 


Se detuvo y miró al Mayor Hecht. 
El oficial estaba tenso, con el rifle 
láser en alto y la culata apretada 
firmemente contra su pecho, 
listo para disparar. También te- 
nía la cara llena de gotitas de 
sudor; y no era sólo por el calor... 


“¿A qué esperas?”, siseó. 







Grauss se encogió de hombros. 
No lo sabía exactamente. En reali- 
dad, no sabía nada excepto lo que 
Hecht le había contado aquella ma- 
ñana a él y a los otros chicos de la 
Compañía Zwei: sal ahí afuera, ve 
hasta esa estación de bombeo 
del delta y descubre por qué no 
han informado en tres días. 
















Grauss tanteó con el abrepuer- 
tas hasta que se fijó al meca- 
nismo de apertura y entonces 
empezó a darle vueltas 
hasta que el cierre manual 
de la puerta empezó a 
ceder lentamente. 















7 Eh el vestíbulo, tras ellos, otros seis hombres 
ola Compañía Zwei se pegaron a los muros y 
ape staron Sus rifles láser. “Este es el peor de 
trabajos”, “Pensó Grauss mientras retiraba el 
abrepuertas-. “Eñtrar-en la boca del lobo y abrir 
artas a ciegas cuando no tienes ni idea, e 
bre del buen Emperador, de qué'hay-al.o C 
















—_LACAÍDA DE 
MALVOLIÓN 


por Dan Abnett 


¡Pero, maldición, ellos eran la Guardia de Hierro! 
Más disciplinados, más resueltos que cualquier 
soldado imperial que se pudiera encontrar. 


Habían alcanzado la estación de bombeo a pri- 
mera hora de la mañana. Un puñado de coberti- 
zos con maquinaria y hábitats modulares ubica- 
dos en la confluencia de los canales de riego 
que irrigaban el delta entero y abastecian una 
docena de granjas. Los soles estaban bajos y 
frios. No habían avistado ninguna forma de vida, 
ni siquiera las omnipresentes aves acuáticas de 
los pantanos. 


Y, una vez en el interior, no habían recibido res- 
puesta a sus llamadas, ni de viva voz ni a través 
de sus intercomunicadores, y todo estaba tan 
condenadamente caliente y húmedo como si 
alguien hubiera puesto todos los controles 
ambientales en “tropical”. 


El cierre de seguridad se soltó y Grauss abrió la 
puerta de una patada, haciéndose a un lado 
para que el Mayor pudiese entrar en el interior 
con el arma montada y a punto. 


Ante ellos había una especie de invernadero 
hidropónico con un techo alto de cristal-ceramita 
y pilares de metal como sostén que se oxidaban 
en el húmedo aire. Por todas partes había mues- 
tras de brotes y de tallos de plantas dentro de 
botes etiquetados, de bandejas y de cubas. Las 
pasarelas entre cuba y cuba eran rejillas metáli- 
cas. Una mezcla de jugos goteaba desde los 
paneles transparentes del techo. 


Los Mordianos se abanicaron cansinamente en 
el interior de aquel horno, empapando de sudor 
sus uniformes. 


“¿Qué es esto?”, preguntó el soldado Parnell. 
Grauss se dirigió hacia él y el Mayor le siguió. 
Parnell señalaba con asco una serie de bande- 
jas con cultivos colocadas bajo lámparas que 
simulaban luz diurna. El spray nutriente alimen- 
taba intermitentemente el contenido de las ban- 
dejas con una mezcla de productos químicos. 


El Mayor Hecht maldijo. Las cosas de las bande- 
jas parecían putrefactos hongos globulares: abul- 
tados, hinchados y del tamaño de una cabeza 
humana. Palpitaban irregularmente. Ninguno de 
los Mordianos había recibido adiestramiento horti- 
cultural y ninguno había pasado suficiente tiempo 
'en Malvolión como para conocer la flora local, 
pero todos sabían que aquello no era nada bueno. 
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“Quemadlo. Venid aquí con un lanzallamas y 
quemadlo todo”. Hecht apartó la vista de aquella 
excrecencia obscena. 


Grauss estaba a punto de ejecutar la orden 
cuando oyeron disparos de láser. Cerca, a dos o 
tres edificios de distancia. Seis disparos cortos, 
desesperados, seguidos de un largo fuego sos- 
tenido efectuado por varias armas. Los interco- 
municadores de la Compañía Zwei quedaron 
saturados de un ininteligible y ensordecedor ba- 
rullo de gritos y aullidos. 


El pelotón corrió hacia los ruidos con Hecht a la 
cabeza. El pelotón dos, que estaba explorando 
hacia la izquierda, estaba en problemas. 


Los hombres de Hecht saltaron al interior de la 
habitación que había sido la última posición 
registrada del P2. Era un granero con varios 
vehículos agrícolas de grandes ruedas aparca- 
dos. El aire estaba lleno del humo de las armas 
descargadas. 


Había dos cuerpos en el suelo, ambos del P2. 
Los dos parecían descuartizados por algún tipo 
de cosechadora industrial. 


El P1 avanzó cautelosamente en busca de obje- 
tivos. Grauss encontró el cuerpo sin cabeza de 
otro hombre del P2, recostado contra la rueda 
de uno de los agritractores. 


Apartando la mirada con repugnancia, Grauss 
vio que el tractor estaba remolcado por un gran 
camión de carga de suelo llano que, a su vez, 
tenía algo grande y extraño atado al eje con una 
cadena. Cubierto por el fango del delta, parecia 
una especie de nave: aquellas proyecciones bul- 
bosas de la parte de atrás sólo podían ser unida- 
des de propulsión. Pero... era pequeña, dema- 
siado pequeña como para albergar a nada 
mayor que un humano, y tenía un aspecto enfer- 
mizo. No estaba hecha de metal. No era nada 
tecnológico, al menos, no como él lo entendía. 
Parecía... orgánico. Con aspecto de carne, con 
pinta de cápsula, como las cosas que había 
visto crecer en el invernadero, sólo que mucho 
más grande. ¿Se trataba, tal vez, de algo que la 
tripulación de la estación había descubierto en el 
delta y se había llevado para estudiarlo? 


Hubo un grito y un disparo de láser detrás de él, 
Grauss se giró a tiempo de ver cómo el cuerpo 
del soldado Parnell salía despedido, cubierto de 
sangre y Con la carne desgarrada. Los rifles láser 








rugieron y centellearon: Algo se 
una velocidad oca. AAN con Qe 
pares de garras. 





Partió al Mayor Hecht por la cintura y su cuerpo 
cayó partido por la mitad mientras seguía dis- 
parando. 


Ya casi estaba encima de Grauss. Este aulló y 
empezó a disparar. 


Genestealer... 


EHRARARAAA RARA AA AARAAAA 


Grauss se despertó de repente. Estaba bañado 
en sudor y le dolía la cabeza. Habían pasado 
dos semanas desde aquella pesadilla en la esta- 
ción de bombeo, una pesadilla de la que sólo él 
y otros tres de la Compañía Zwei habían logrado 
escapar. Y no podía olvidarlo. Ya había sufrido 
estrés de combate anteriormente, era un vetera- 
no; pero el desquiciado horror alienígena que 
había visto y olido y sentido... aquello le perse- 
guía en sueños y también durante el día. 


Genestealer... 


Grauss salió de su barracón a duras penas y se 
puso un uniforme fresco. Afuera era de día y po- 
día oír a los hombres y los vehículos. Necesitaba 
algo de acción. Si quería superar el trauma, tenía 
que mantener su mente y su cuerpo ocupados. 


Salió al exterior, a los crudos rayos de sol, y ob- 
servó los camiones y las máquinas de carga 
rodando por caminos de fango. Una lluvia no 
estacional, cálida, empapaba la calle. Los techos 
y torres del Complejo Agrícola Malvolión 132/5 
brillaban y los canalillos chorreaban. 


La evacuación ya se había iniciado. 


Mientras cruzaba entre los ruidosos transportes 
pesados, trató de serenarse. Había matado a 
esa abominación, había acabado con ella con su 
rifle láser. Con ella y con otras dos como ella. 
Luego, él y el resto de supervivientes de la 
patrulla habían destruido la estación de bombeo 
con minas perforantes. Habían mantenido la 
cabeza fría, fieles a la famosa disciplina de hie- 
rro de los Mordianos. Habían enviado su informe 
al Mando de la Guardia y, gracias a ellos, se 
había alertado a todo el planeta. 


Aquello debería de haberle hecho sentir mejor, 
¿ono? 


Grauss observó cómo el Coronel Tiegl supervi- 
saba la carga de los transportes desde una fran- 
ja de terreno seco, tras una columna de grane- 
ros. El Coronel parecía acalorado y confundido. 
Los colonos se agolpaban a su alrededor pidién- 
dole que se incluyeran más de sus valiosas má- 
quinas agrícolas en la orden de evacuación. 


Tiegl se apartó de ellos en cuanto vio que 
Grauss se aproximaba. 


“¡Por el Trono Dorado! -le murmuró- ¡esta gente 
acabará conmigo! ¡Lo único que quiero es 
llevármelos a ellos, a sus seres queridos y sus 
posesiones más básicas fuera de aquí y ellos se 
preocupan por sus malditas cultivadoras y co- 
sechadoras! Casi deseo que les expliques lo que 
viste”. 
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Tiegl suspiró. “No, no...” 
“¿Hay algo que pueda hacer yo?” 


“¿No estabas de baja por enfermedad? ¿Órde- 
nes Médicas?” 


“Me estoy volviendo loco, señor. Deme algo que 
hacer para que pueda desconectar mi mente 
del... de las cosas que hay en mi cabeza”. 


El coronel asintió. “Buen muchacho. Bueno, ne- 
cesitamos conductores. ¿Podrías conducir un 
camión?” 

“Claro”, respondió Grauss. 


Tiegl consultó su compudata y señaló un camión 
de ocho ruedas cubierto de mugre aparcado 
cerca de los cobertizos. “Unidad 177. Toda tuya”. 


“¿Cuál es el programa?” 


“Quiero que la sección principal quede totalmen- 
te evacuada a las 1500. Sin excusas ni demoras. 
Cualquier cosa que no hayamos cargado a esa 
hora se queda, incluidos esos malditos granje- 
ros. El punto de despegue son las Llanuras de 
Nacine, a diecinueve horas al norte de aquí. 
Según los informes recibidos, habrá cerca de 
sesenta transportes pesados esperando para 
llevarnos a las naves orbitales. Existen otros 
ocho convoyes como el nuestro que en estos 
momentos están partiendo de otros complejos, 
así que más nos vale llegar a tiempo. Queremos 
nuestro lugar y, si las cosas se ponen feas, será 
mejor que no nos dejen aquí”. 


“¿Y qué pasa si hay lucha, señor?” 


“Entonces les enseñaremos a esos monstruos 
alienígenas cuál es el auténtico espíritu de lucha 
Mordiano. Hay unos setenta mil hombres de 
nuestro regimiento desplegados por todo el pla- 
neta, sin contar los treinta mil de los regimientos 
de Phyrus. El General Caen me ha informado de 
que a las unidades blindadas les faltan muy 
pocas horas para aterrizar; y se habla incluso de 
ayuda de los Capítulos”. 


“Eso suena razonable” -asintió Grauss-. Tal vez 
lo que encontramos en la estación de bombeo 
fuera un incidente aislado, pero vale la pena 
estar preparado por si acaso”. 


“Más que preparados, chico -susurró Tiegl con 
un deje siniestro-. El estado de alerta ha subido 
en un nivel. ¿Es que nadie te ha dicho nada?” 


“¿Decirme qué?” 


“Las comunicaciones astropáticas con el exterior 
quedaron anuladas hace cinco horas. La Som- 
bra ha caído sobre nosotros. Se acercan, 
Grauss, definitivamente: vienen a por nosotros”. 


ERAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


Como leviatanes embarrancados con sus enor- 
mes fauces abiertas, los enormes transportes 
pesados se posaron sobre las secas y pedrego- 
sas Llanuras de Nacine, descargando ríos de 
blindados en medio de nubes de polvo y calor. 
Incluso.desde el elevado puesto de 

de la nave 5 Has eos metros 158 
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| ques y los vehículos de combate de Paladia. | Sn 


Inspeccionó la zona con sus macrobinoculares y 
luego, satisfecho, hizo un gesto de asentimiento: 
con la cabeza. El Coronel Grizmund estaba des- ” 
plegando su escudo tan rápidamente como se le + 
había ordenado, tal vez más. Una dispersión $N 
buena, limpia. El cielo estaba azul y tenían-ina 8 
visibilidad perfecta en un radio de diez kilome-"% 
tros. No les cogerían por sorpresa. 


Caen dejó los macrobinoculares colgando de su 
cuello, apretados contra su inmaculado uniforme 
Mordiano. Tras él, en la plataforma de observa- 
ción, dos servidores y tres ayudantes Mordianos 
controlaban las consolas de supervisión de la 
operación y los comunicadores. Un crujido cons= 
tante de radiotransmisiones llenaba el aire. 





Hanff, uno de los ayudantes, se aproximó a él 
cruzando el enrejado y le tendió al general una 2 
compudata. 


“Informes de todos los puntos de evacuación, 
señor. La mayor parte de los complejos están de ——= SS 





camino en sus convoyes. Tiegl, en el Complejo: 
Agrícola 132/5, le informa que estarán de cam!- 


no a las 1500”. 
“¿Por qué tardan tanto?” Y 


“Allí fue donde ocurrió el asalto, señor. Creo que - 


el Coronel va a extremar las de y ) 















































Caen asintió. Conocía a Tiegl y tenía plena! 
fianza en él. El hombre haría bien su trabajó 


“¿Y esto? preguntó señalando un dato de 
compudata- ¿Qué pasa con el Complejo 344/97" 


“Ellos tampoco han embarcado, General. Los: 
hombres del regimiento de Phyrus están allí. 
No... no sé cuál es el problema”. 5 


"Llámeles por radio. Quiero saber cuál es el | 


mismo les arrancaré la piel a tiras”. 
“Señor... 


El aire se agitó por una energía subsónica 16 
baja frecuencia. Una sombra pasó sobre ellos. 
Otro transporte pesado de diez mil toneladas 
aterrizó en la llanura, frenando con potentes 
chorros de llamas azules. 


“El Ariadna -dijo Hanff-. Justo a tiempo”. 


Las botas metálicas resonaron en los escalones 
y el propio Coronel Grizmund se personó en la 
plataforma. Era un hombre alto y fornido, que 
lucía orgullosamente el uniforme de batalla car- 
mesí de la Brigada Blindada de Paladia. Saludó 
a Caen. 


“Le informo en persona -dijo-. Estamos listos 
para movernos. ¿Dónde nos quiere, señor 


Caen le dio un apretón de manos al Coroné 
enseñó los mapas. 


abajo enel delta... tropézarontk onestea 
ace un par de semanas e do sa 
«Por lo que sé 4 osin' 












































especie de 
nave de explo- 
ración tiránida o 
una sonda de incu- 
rsión y despertaron 
algo. Sólo el Emperador 
sabe el rato que hace que 
llevamos pidiendo ayuda; pero, 
como la Sombra cayó esta maña- 
na, no podemos estar seguros de que 
nos hayan oído. Quiero que te dirijas 
hacia el sur. El convoy de evacuación del 
Ni delta puede necesitar ayuda si hay algún 
de problema; y se están retrasando”. 


(Embarcaremos juntos y nos encontraremos 
en ruta”. 


“Bien, bien... -Caen se giró y contempló 

a Hanff-. ¿Alguien sabe qué demo- 

nios pasa con esos 
malditos imbéciles 
de Phyrus?” 


ERA RARAAAAR 


Sólo llevaban 
seis horas en el 
Complejo Agrí- 
cola 344/9, pe- 
ro el soldado 

Nink ya se había 

dado cuenta de 
que pasaba algo 

terrible, 





estaban embalandorcajas 
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Los. soldados de Phys 





pesados tras el silo de maíz y los soles, bien ali- 
neados, brillaban ambos con inusitada fuerza. 
El Sargento Syra Gallo arrojó otra caja a manos 
de Nink y le gritó que cerrara esa maldita boca. 


“¡Claro que algo va mal, imbécil! ¡Por eso esta- 
mos aquí! ¡Por eso hace nueve días, sin venir a 
cuento, nos llegaron órdenes urgentes de diri- 
girnos a Malvolión! ¡Por eso nos están saliendo 
callos de tanto subir y bajar estas cajas roñosas 
en los transportes y el montacargas! ¡Aquí pasa 
algo malo, tío! ¡Algo realmente chungo!” 


Nink le miró como si le hubiera dado malas noti- 
cias sobre su mujer. 


“No me mires así -Gallo se giró para contemplar 
a los otros hombres del Cuarto Regimiento de 
Phyrus, que habían parado de trabajar-. ¡Y vo- 
sotros tampoco!” 


“¡En nombre del Emperador, desgraciados, llo- 
ricas, somos la Guardia Imperial! ¡Nosotros só- 
lo venimos a sitios como este cuando pasa 
algo! Quiero decir, el Señor de la Guerra no va 
y te suelta: “¡Oh,, Malvolion!... En realidad allí 
no pasa nada malo... ¡Vamos a enviar a treinta 
mil de nuestros valientes chicos de Phyrus 
cagando leches! ¿Verdad que no? ¿Eh? ¡No, 
maldita sea, no lo hace! ¡Estamos aquí porque 
somos la Guardia Imperial y la gente nos da las 
gracias y nos besa nuestros culos peludos por- 
que estamos ahí cuando pasa algo malo! 
Ahora, pillad esas cajas y deciros a vosotros 
mismos esto... -Gallo bajó la voz y sonrió a sus 
hombres- ...Somos el Cuarto de Phyrus. Somos 
asesinos duros como rocas. ¡Más vale que lo 
que haya aquí sea algo realmente chungo; por- 
que, cuando se acerque, se las verá con noso- 
tros y lo vamos a reventar tantas veces que de- 
seará no haber nacido!” 


Todos estallaron en gritos de júbilo, incluso 
Nink. Los colonos de Malvolión que pasaban 
por su lado en dirección a los camiones esta- 
cionados al principio de la línea del convoy de 


sevacuación estaban callados y miraban con 
demasiada preocupación como Pará que Gallo 


se sintiera cóm 


las puertas corriendo. 


Sin AN a, sintió a ; de saber de 
una véz por todas contra qué se iban a *" 
enfrentrar y por qué estaban allí. 


“Señales repetidas desde el Centro de 
Mando en las Llanuras Nacine”, el 
oficial de comunicaciones Binal lla- 
mó a Gallo. 


“Que sí, que ya voy..... 


“Es el General en persona, Sargento. Quiere 
saber por qué todavía no nos hemos movido”. 


Gallo dejó caer su caja y miró a Binal con preo- 
cupación. "No nos movemos porque el Mayor 
Hunnal todavía no ha dado la orden. Dile eso”. 


“Ya lo he hecho, Sargento. Quiere saber por 
qué no la ha dado”. 


Sacudiéndose las palmas de sus callosas 
manos llenas de polvo, Galló miró hacia el com- 
plejo iluminado por el sol. “Dile que yo mismo se 
lo preguntaré al Mayor”. 


Gallo entró en el vestíbulo principal del comple- 
jo, una sucia construcción hecha de paneles de 
zinc prefabricados agrietados por el calor. Los 
conductos de ventilación hacían mucho ruido. 
Gallo había visto al Mayor y a otros dos oficia- 
les desaparecer en su interior una hora antes 
para discutir los detalles finales de la evacua- 
ción con los dirigentes del complejo. 


“¿Mayor? ¿Mayor Hunnal?” 


Gallo comprobó unas cuantas habitaciones. El 
lugar estaba desierto. Sin perder la calma, llamó 
a una escuadra para que le ayudasen en la bús- 
queda. Cinco hombres, enfundados todos en el 
uniforme de combate pesado de Phyrus, entra- 
ron por la puerta principal para unirse a él. Uno le 
dio a Gallo su Rifle Láser. “Dispersaos”, ordenó. 


Gallo y un soldado llamado Matlyg tuvieron el 
placer de encontrar a Hunnal, a los otros dos 
oficiales y a los seis dirigentes de la granja. O al 
menos, lo que quedaba de ellos. Reducidos a 
sangre y médula ósea, tapizaban el suelo y las 
paredes del muelle de carga que había tras el 
vestíbulo principal. 


Matlyg vomitó y se desmayó sobre los sangui- 
nolentos despojos. Gallo intentó conectar su 
comunicador. 


Algo alto y bastante grande, que había tomado 
por una columna de apoyo, se movió y se dio la 
vuelta. Rápido... ¡monstruosamente rápido! Una 
garra afilada del tamaño de un hombre adulto sa- 
lió de las sombras y convirtió al soldado Matlyg, 
que seguía vomitando, en tiras de carne y un 
chorro de sangre fresca que manchaba el aire. 


Gallo puso pies en polvorosa, se retiró, gritó, 
disparó. Las placas quitinosas relucieron con 
un centelleo blancuzco óseo, las escamas ver- 
des brillaron obscenamente y la Mantis Asesina 
dejó de camuflarse con el muro para observarle 
directamente. 


“¡Un espectro! ¡Un espectro!”, gritó Gallo. 


Sus disparos golpearon la oscura coraza ósea 
que era el vientre del Líctor y desconcharon 
algunas escamas quitinosas. Luego atravesó 
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“tos de pánico. Ge a dí os de 
dantes, los mo y los puso a cuble 
espaldas contra el muro prefabricado. 


Intentaba decirles lo que había visto cuando dos 
metros de garra atravesaron el muro y a uno de 
los soldados. La sangre manó de la espasmódi- 
ca boca del soldado cuando la garra se retiró y 
dejó que el cuerpo se deslizara, libre, hasta el 
suelo. Gallo se tiró al suelo mientras otra cuchilla 
cortaba el muro como si fuera de papel y decapi- 
taba al otro soldado, seccionándole el cráneo. 
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¡Nos puede ver! ¡Incluso a través de los muros, 
puede sentir nuestro calor! 


Gallo corrió. Llegó al exterior. 


El convoy de evacuación seguía donde lo había 
dejado y todavía no habían iniciado la salida. 
Ahora ya nunca lo harían. Jamás. Varios de los 
camiones estaban volcados y dos estaban en 
llamas. Las tropas de Phyrus corrían en todas 
direcciones, disparando entre el humo. Los gran- 
jeros y sus familias huían en estampida presas 
del pánico. El suelo estaba cubierto de cadáve- 
res. No quedaba nada ni remotamente intacto. 


Gallo tropezó con el cuerpo de Nink. De ombligo 
para abajo, Nink no era más que jirones de ropa 
ensangrentada, entrañas desparramadas y frag- 
mentos de hueso desnudo semiarticulado. Pero 
había algo peor: de alguna manera, seguía vivo. 
Agarró por el talón a Gallo, pidiéndole al sargen- 
to que le llevara con él. Se agarró a sus pantorri- 
llas. A sus rodillas. 


Gallo le pegó a Nink un tiro en la sien. Era lo más 
piadoso que podía hacer, pensó. 


Se puso a cubierto mientras un grupo de granje- 
ros pasaba por detrás de él corriendo y aullando 
de terror. Algo los iba persiguiendo, algo más al- 
to que un hombre, con patas como de pájaro y 
que inclinaba su tórax hacia delante mientras 
corría. Los cuartos delanteros del Genestealer, 
acabados en unas garras enormes, alcanzaron 
a los vociferantes colonos y decapitaron a uno 
de ellos mientras atrapaban a otro con un 
segundo par de atenazantes brazos. 


Igual que la Mantis Asesina, se movía demasia- 
do deprisa... 


Acorraló a los colonos y un par de abominacio- 
nes más aparecieron por detrás, entre el humo 
del gasóleo en llamas, haciendo rechinar sus 
colmillos, siseando y haciendo crujir sus garras. 
Juntos, desgarraron y desmenuzaron a los colo- 
nos con sus garras. 


Gallo fue consciente de dos cosas con una cer- 
teza aterradora: una, que jamás iba a olvidar los 
gritos de aquellos granjeros y de sus compañe- 
ros descuartizados mientras viviera; y, otra, que 
no iba a vivir mucho tiempo más. 


Vio una Mantis Asesina a través del humo, ocu- 
pada en partir un camión en pedazos. Corrió, 
alcanzando uno de los camiones cargados en el 
límite del recinto. Binal yacía muerto junto a las 
ruedas posteriores. Gallo, sabía que se trataba 
“de Binal porque su.cadáver seguía agarrado al 
¿equipo dodiiagfmunica ES a pesar de no 
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Tardó sólo un instante en encc nt 
emergencia. 


"¡344/9! ¡344/9! -vociferó-. ¡Incursión! ¡Incursión 
Tiránida! Repito...” 


No hubo tiempo para repetir nada. Los Genes- 
tealers ya habían llegado hasta las ventanas de 
la cabina, se habían subido a la capota, habían 
destrozado el cristal y habían entrado dentro. 


A pesar de que la última transmisión de Gallo 
sonaba bastante ininteligible, y recordaba más a 
un aullido de dolor que a ninguna palabra real, 
pudo ser oída a seiscientos kilómetros de distan- 
cia, en las Llanuras Nacine. 


El canal quedó en silencio. Caen miró hacia el 
infinito, evitando los ojos de Hanff mientras trata- 
ba de recuperar la compostura. Aquel sonido. 
Aquel grito... 


Estaba a punto de comunicarse con la brigada 
blindada de Grizmund, que había abandonado 
la llanura hacía tan sólo cuarenta minutos antes 
para reunirse con el contingente 132/5; pero el 
cielo se había vuelto súbitamente negro. 


Las esporas salvajes empezaron a caer entre 
ellos, quemando su carne y ennegreciendo el 
aire. 


Caen corrió hacia abajo cuando las primeras 
toxinas atmosféricas empezaron a asfixiar a las 
tropas Mordianas y a la tripulación. Las luces de 
aterrizaje de la nave se encendieron automática- 
mente al desaparecer la luz natural, iluminando 
hilos de esporas que caían como una tormenta 
negra. 


Recortadas contra la negrura de los cielos, des- 
cendieron unas figuras colosales. Los organis- 
mos-progenie Harridan, la principal forma de 
dispersión Tiránida. Caen había leído acerca de 
ellas, pero contemplarlas en toda su magnitud, 
oler su increíble hedor... hizo que enloqueciera. 


Enjambres de criaturas aladas con forma de 
murciélago se separaron de ellas como hojas de 
otoño arrastradas por el viento. Las Gárgolas lle- 
naron la bóveda celeste, chillando, agitando sus 
alas membranosas, cayendo sobre sus objeti- 
vos. Ejecutaban profundos y peligrosos picados, 
acribillando el suelo con sus perforacarnes 
incrustados en sus torsos coriáceos. Cayó una 
lluvia de bioplasma que mataba e incendiaba a 
los hombres mientras corrían para ponerse a 
cubierto. 


Caen desenvainó su espada de energía y gol- 
peó a una Gárgola que volaba hacia él. La partió 
por la mitad, quedando cubierto por sus hedion- 
das entrañas. 


Resbaló y cayó. 


Levantándose mientras la tierra temblaba, pudo 
ver cómo las corrosivas minas espora perforaban 
la superestructura de la mayoría de las naves de 
aterrizaje. Los transportes pesados se retorcían y 
fundían al perder su integridad estructural: 


Algunos de ellos.explotaban. 


Las criaturas avanzaron entre la oscuridad ar 
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Mutiló a la obscenidad alienígena que se le 
acercó. Cortó el hocico de un Termagante, las 
extremidades delanteras de otro. Se distrajo con 
el grito líquido de Hanff, que corría para ponerse 
a cubierto cerca de él mientras era destruido por 
las minas espora, tanto necróticas como corrosi- 
vas. Una masa burbujeante y gorda rematada 
por un amasijo de huesos corroídos fue todo lo 
que quedó de él en tan sólo treinta segundos. 


Los Escarabajos Perforadores cayeron sobre el 
pecho de Caen. Este chilló y se agitó convulsiva- 
mente mientras penetraban y deglutían los con- 
tenidos de su cuerpo hasta convertirlo en puré, 
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El convoy de evacuación estaba a dos horas del => 
complejo 132/5 cuando divisaron el cambio en 258 
las condiciones atmosféricas a un centenar de. 45 
kilómetros delante de ellos. Una mancha negra; 
como el bombardeo de cientos de cabezas nu: “HS 
cleares, oscurecía la lejanía, creciendo a cada mm 
instante. 


Desde la cabina de la unidad 177, Grauss con- 
templó cómo el cielo azul se cubría con pulsan- 
tes nubes negras. Se le hizo un nudo en el/estó- 
mago. A lo lejos, alrededor de la mancha oscura; 
la tormenta parecía expandirse constantemente == 
aumentando su radio de forma demasiadO'P0co. 
casual. Las nubes serpenteantes giraban,cicló- 558 
nicamente como torbellinos en la ominosá 080U- 
ridad. Caía una lluvia torrencial de algún líquido dis 
pegajoso y lo que parecían esporas. Los vehícu* | 
los del convoy, de cerca de dos kilómetros; 
encendieron sus faros delanteros casi al mismo 
tiempo y empezaron a oírse las quejas. 





“¿Qué demonios es eso?””, preguntó el soldado 
Femlyn, junto a Grauss, con su rifle automáticas 
en el regazo. 


“¡Girad al Oeste! ¡Al Oeste!”, crepitó la voz de 
Coronel Tiegl a través del intercomunicador del 
vehículo. El convoy, pesado y lento, tardó en rest 
ponder a la orden y, a desgana, se revolvió y giró 
para avanzar en la nueva dirección. 


El aire era caliente y dulzón, Grauss lo pudo 
notar. Olía como el invernadero de la estación de 
bombeo. 


Dos camiones se salieron de la carretera, cayen- o 
do en la cuneta al intentar girar bruscamente. A 
Otros tres rompieron sus ejes y Tiegl dejó atrás 
a sus ocupantes, que gritaban. 


“¡La Llanura Nacine ya no existe! -gimió.por el 
intercomunicador-. ¡Nuestra única esperanza es 
la colonia principal en el Pico Malvo! ¡Girad al. 

Oeste!” Y 


Grauss consultó su mapa. Pico Malvo estal 
más de mil kilómetros al Oeste. Nunca lo al6 
zarían. Nunca. 


De todas maneras, pisó a fondo, 
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la blindada de Grizmund a 
rzadas huyendo de la tormenta 
deque separa a Sus espaldas, € 0! 
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= de 182,5 había desápálrecido. Tod: 

fanza había ¡loco Punto. 
Giró sus vehículos para contener la embestida. 
a q o era una tarea árdua, ya que la lluvia 
slal había convertido los campos áridos y 
De Alrahosos en lodazales llenos de parches de 
Pa. vegetación, de plantas que parecían crecer mien- 
tras las mirabas. En apenas quince minutos, una 
depresión casi desértica se había convertido en 
2% un pantano lleno de helechos y musgo. Otra hora 
y se convertiría en una jungla impenetrable de lia- 
p e nas y enredaderas, extendiéndose hacía el exte- 

E rior, consumiendo la tierra seca. 


g 


Grizmund no disponía de una hora y nunca vería 
esa victoria floral. Los cañones de sus tanques 
vomitaron fuego sobre los densos nubarrones 
de cosas voladoras que caían del cielo corrupto. 
Las criaturas membranosas caían envueltas en 
llamas al suelo o morían reventadas en el aire. 


Después, sus tanques empezaron a fenecer. Los 
Biovoros dispararon numerosas minas espora 
acia ellos, deteniendo el avance de las unida- 
blindadas o fundiéndolas con ácido o vene- 
mo. incontables hordas de Hormagantes y 
agantes se apiñaban sobre los vehículos, 
ando completamente algunos de ellos tan 
Ninediante Su peso. El aire vibró con los im- 
ISos-psÍquicos de los Guerreros Tiránidos, 
Os y terroríficos, mientras avanzaban entre los 
ONstruos menores. Los Zoántropos, reluciendo 

mo grandes cerebros flotantes, con sus miem- 
bros atrofiados replegados sobre sí mismos, flo- 
faban entre las hordas y disparaban rayos de 
energía que hacían saltar por los aires a los tan- 
es más pesados. 


und contempló las cuchillas balanceantes 
elorcidas de los Mantifexes que se aproxima- 
E 1 ny gritó desde la torreta para que cargasen el 
arma con más rapidez y el artillero incrementase 
“la cadencia de fuego. 


a Ni 


o 


Mc oncos el Cárnifex cayó sobre ellos. 
Beiiando laceró dos de los tanques más próxi- 
105 y los volcó. Lo último que vio Grizmund fue 
la boca del cañón venenoso elevándose hacia 
ehículo. 


REMEMAAA AAA AAA AAA 















; voy de evacuación del complejo 132/5 
a a toda prisa hacia el oeste con las tur- 
ina: Edo los motores rugiendo por el sobrees- 
o. Habían cruzado diligentemente la red de 
reteras que comunicaba las granjas entre sí 
porfin ¿habían llegado a una autopista que iba 
ost a-0este; la arteria principal por la que los 

3 de mercancías llevaban cada tempo- 
Cosecha hasta las naves de transporte 
m fé Colonia de Pico Malvo. Estaban levantando 
ha.nube de polvo a lo largo de cerca de cuatro 
O kilómetros desde la seca carretera blanca, atra- 
PE - Vesando canales de riego y largos campos de 
ITSN Mala alineados con parcelas de huertos. 
nzó la lluvia, llevándose todo el 
e n su lugar, levantaron colum- 
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el cielo estaba pálido y azul; al norte, 
pogo y aceitosa, una. baja A a 





















“creciente de nubes oscuras, había tapado la luz 


de los soles. 


Femlyn estaba comprobando de nuevo el carga- 
dor de su rifle automático. Conduciendo con una 
sola mano, Grauss recogió su pistola láser y se 
la tendió a Femlyn. 


“Compruébala -ordenó-. Y mi rifle también”. 


Los limpiaparabrisas trabajaban sin cesar. El 
viento levantó una espuma en los charcos de la 
carretera como si fuese espuma de mar. Grauss 
intentó no fijarse en que las convulsivas esporas 
estaban golpeando con fuerza el parabrisas y se 
iban acumulando como pus negro en los limpia- 
parabrisas. 


A través de la lluvia impenetrable vio encenderse 
de repente las luces de freno del camión de 
delante y pisó a fondo sus propios frenos. El ca- 
mión 177 patinó violentamente de lado a lado de 
la calzada húmeda. Femlyn gritó y Grauss giró el 
volante. Frenaron en seco, chocando con el guar- 
dabarros trasero del camión que tenían delante. 


La radio del interior de la cabina chisporroteaba 
con gritos. Grauss abrió la puerta, a punto de 
salir, observando hacia delante para identificar 
el obstáculo. 


Algo salió de la parte trasera del camión y aterri- 
zó sobre la capota del 177, arañando el metal, 
Se quedó agachado durante lo que probable- 
mente fue sólo un segundo, pero pareció una 
eternidad: la lluvia chorreaba por sus dientes 
desnudos y sonrientes. 


Femlyn le lanzó a Grauss su pistola láser y 
Grauss la disparó frenéticamente. Su andanada 
abrió el cuello del Termagante, convirtiéndolo en 
una fuente de fluidos tóxicos y arrancándolo de 
la capota. 


Los colonos huían por la carretera, alejándose 
presas del pánico. 


El camión de delante volvió a arrancar haciendo 
girar sus ruedas, condujo unos diez metros y 
luego se salió de la carretera, rodando por la 
cuneta hasta caer en el agua. Grauss vio a cua- 
tro Termagantes avanzar a toda prisa hacia él. 
Pisó a fondo el acelerador. Dos de ellos fueron 
aplastados por el pesado camión, mientras que 
un tercero dio un salto para apartarse y estuvo 
suspendido en el aire durante una fracción de 
segundo antes de hacer contacto con el arco de 
la rueda. 


Femlyn disparaba por la ventana de la cabina. 
Los disparos hicieron caer al que seguía en pie. 


Ahora el convoy se movía de nuevo hacia ade- 
lante, a pesar de que varios camiones se habían 
salido de la carretera y uno estaba en llamas. 
Grauss tuvo que reducir para pasar junto a ellos. 
Algo grotesco y sonriente apareció por la venta- 
na de Grauss y este se agachó, permitiendo a 
Femlyn freírlo a través del cristal. 


Un vehículo menor se alineó con ellos, igualan- 
do su velocidad. Era uno de los pequeños vehí- 
culos descubiertos de escolta, con dos bolters 
pesados acoplados. Grauss indicó al conductor 
» que le adelantara y luego redujo para colocarse 
detrás. Un segundo después, los bolters abrían 
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veloz máuiAd) Grass vio có 
iridiscente explotaba bajo la ráfaga de disparos y 
caía fuera de la carretera. Las ruedas del 177 
reventaron las vísceras al pasar sobre ellas. 


Tras ellos, en la autopista, el convoy era asalta- 
do por cosas que surgían de los canales de rie- 
go al norte, levantándose sobre sus cuartos tra- 
seros. Los vehículos escolta corrieron entre los 
transportes, acribillando los campos. Las Mantis 
Asesinas retrocedieron y entrechocaron sus 
garras, desintegrándose en nubes de moco y 
quitina cuando los proyectiles las alcanzaban. 
Los Termagantes eran aplastados bajo las rue- 
das. Impactado por múltiples perforacarnes, un 
camión perdió el control y se salió de la carrete- 
ra, explotando en un canal. Las minas espora 
flotaban cerca del convoy, reduciendo a chatarra 
dos de los transportes más rápidos. 


En el cielo había figuras de murciélago. 


Los blindados más pesados del convoy, cuatro 
Chimeras y media docena de tanques Leman 
Russ con el camuflaje habitual de Mordia, esta- 
ban retrasándose peligrosamente y acabaron 
separándose del resto del convoy. 


Los Hormagantes alcanzaron a dos de los 
Chimeras, cubriéndolos con sus retorcidas for- 
mas y abriéndolos como si fueran pipas. Dos de 
los tanques frenaron, giraron sus torretas y em- 
pezaron a machacar a cañonazos a la oleada de 
abyectas criaturas que corría tras el convoy. Sus 
tripulaciones sabían que iban a morir igualmen- 
te, pero la disciplina mordiana les obligaba a 
vender sus vidas tan caras como pudieran. Un 
bioplasma destruyó uno de los tanques. El otro 
fue alcanzado por una especie de relámpago 
verde y explotó al incendiarse su munición. 


Cazado por un trío de Líctores, otro Chimera in- 
tentó girar y salió despedido dando vueltas de 
campana y perdiendo secciones de su oruga. 
Las minas espora corrosivas redujeron a otro de 
los tanques Leman Russ a chatarra y fragmen- 
tos semisólidos. 


De pie sobre uno de los veloces camiones escol- 
ta, el Coronel Tiegl disparaba personalmente el 
arma montada en el vehículo. Estaba insensible 
y frenético porque su artillero había reventado 
destripado de dentro hacia fuera. Giró el bolter 
pesado sobre su montura y apretó el gatillo, 
barriendo la carretera por detrás de él con vio- 
lentas ráfagas de fuego pesado. Estaba empa- 
pado por la lluvia. 


Había algo en su boca, algo que iba 
creciendo bajo su piel. Las esporas 
necróticas le habían impactado y se 
lo estaban comiendo. 


Cuando el conductor cayó y se es- 
tampó contra las ruedas traseras de 
un transporte, ya no quedaba nada 
de Toeg]l, salvo algunos huesos del an- 
tebrazo agarrado al arma. 


ERARAARA RARA AAA RARA 


Diez kilómetros más adelante, más allá de 
los campos arados e ¡rrigados, en una depre- 
sión, el convoy de evacuación 132/5 se dio cuen- 
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ta de que no había manera de seguir. El convoy 
era un caos sin cohesión. El negro y lloroso cielo 
había engullido sin piedad lo que quedaba de la 
columna y las fauces del terror se cerraban so- 
bre ellos. 


Femlyn disparaba por su ventana con el rifle au- 
tomático y Grauss lo hacía con su rifle láser por 
el otro lado. El camión 177 ya no era un vehículo 
móvil. Enredaderas, espinos y otras plantas de 
crecimiento rápido se habían enredado en los 
ejes y les habían reventado los neumáticos. 


“¡Mira, mira!”, gritó Femlyn. 


Había puntitos en el cielo, unos puntitos ardien- 
tes que rápidamente se convirtieron en cápsulas 
que se incendiaban al entrar en la atmósfera. 
Una docena, dos docenas, tres. 


“¡Oh, en nombre del Emperador!”, exclamó 
Grauss. 


Las primeras cápsulas espaciales impactaron en 
el suelo, incendiando y atravesando el cojín de 
follaje. 


Grauss vio a los hombres salir. Adeptus Astar- 
tes, Marines Espaciales: los Lamentadores. Es- 
taban allí, como habían prometido, con su arma- 
dura amarilla brillando bajo la luz mortecina. 
Habían venido a pesar de las dificultades. 


Los gigantescos guerreros de brillante armadu- 
ra, los mejores de la humanidad, salieron de sus 
cápsulas y dispararon sus bolters, lanzallamas y 
rifles de fusión. Los Termagantes y los Horma- 
gantes explotaban bajo el fuego cegador. Los 
lanzallamas incineraban la apestosa vegetación 
en crecimiento. Las Gárgolas caían desmembra- 
das del cielo. Grauss vio cómo un Mántifex se 
convulsionaba y moría bajo el beso de un rifle de 
fusión. Vio cómo un chorro de plasma destruía a 
una Mantis Asesina. 


Allí, un Marine Espacial con puño de combate 
partía a un Zoántropo por la mitad y su cadáver 
explotaba con rabia y energía psíquica. Aquí, un 
Marine Espacial con un lanzamisiles enviaba un 
certero misil al centro del tórax de un Guerrero 
Tiránido, que volaba en pedazos incandescentes. 


Grauss saltó de la cabina del camión y corrió 
para reunirse con sus camaradas sin parar de 
disparar con su rifle láser. Los soldados de Mor- 
dia estaban con él, reconfortados por el feroz 
asalto de los Lamentadores. Grauss frió a un 
Termagante que saltaba antes de que este toca- 
ra el suelo. Vio cómo cuatro Marines Espaciales 
mutilaban y remataban a un Líctor cerca de él. 


“¡Podemos vivir, todavía podemos vivir!”, pensó 
triunfante. 


Oyó un lamento tras él y se dio la vuelta para en- 
frentarse al horror de un Cárnifex a la carga, con 
sus garras abriéndose y cerrándose y goteando 
veneno. Femlyn había intentado utilizar su rifle au- 
tomático, pero ahora ya no era más que picadillo, 


Un Lamentador, dos, impactaron con sus proyec- 
tiles bolter al monstruoso engendro en el flanco 


za con el UeOoa de fusión. No obstánte-Sus dl 
das cuchillas siguieron agitándose letalmente y 
los decapitaron a ambos. 


Grauss cayó de rodillas. Honestamente, creía 
que no era posible que un Marine Espacial pu- 
diera morir. Le parecían invulnerables, divinos, la 
manifestación andante del mismísimo Dios Em- 
perador de la Tierra. 


Pero era cierto. Contempló el yelmo partido de 
un Marine, su cara cenicienta, apagada, sin vida, 
deslizándose fuera de él. 


Apartó la mirada, pero cincuentra metros más 
allá vio a otro Lamentador partido por la mitad 
por un Líctor. Un Mántifex cayó sobre otros tres, 
flexionándose y retorciéndose, y perforó sus ar- 
maduras con su boca denticular. 


Y entonces Grauss tuvo la peor visión que hu- 
biera visto jamás: cuatro de los Marines Espa- 
ciales Lamentadores se retiraban, derrotados. 


Corrían a través del traicionero terreno cubierto 
por la vegetación alienígena intentando encon- 
trar alguna cobertura para protegerse del Zoán- 
tropo que los perseguía, iluminado como una 
bengala, mientras les disparaba bolas de ener- 
gía letal. Se giraron, dispararon, corrieron: era 
inútil. La entidad flotante hizo explotar a uno de 
ellos y luego se acercó a los otros tres. Uno se 
desvió hacia la izquierda sólo para ser empalado 
por las afiladas garras de un Guerrero Tiránido. 
Otro cayó tras una pequeña explosión del Zoán- 
tropo y fue rápidamente despedazado por un 
puñado de Termagantes. 


El último corrió otros veinte metros antes de que 
el cruel Zoántropo le impactara e hiciera explotar 
su armadura con una tremenda descarga de 
energía. 


Grauss no podía creer lo que estaba viendo. 


Durante los primeros veinte minutos posteriores 
al desembarco, los Lamentadores habían abier- 
to una brecha en el asalto alienígena que los ha- 
bía castigado cruelmente. Ahora, tan sólo cinco 
minutos después, estaban siendo aniquilados. 


Una mina espora lanzada por un Biovoro disolvió 
a otros dos en un chorro de ácido humeante y 
asqueroso que dejó tan sólo un charco de babas 
vaporosas, una sopa grasienta, allí donde antes 
estaban los Marines. 


Dos Lamentadores se enfrentaron a otro Cárni- 
fex y acabaron con él con el fuego sostenido de 
sus bolters. Un segundo después ambos eran 
despedazados por los Hormagantes antes de 
que pudieran recargar. 


Grauss observó al Tirano de Enjambre avanzan- 
do entre la espesura alienígena, descuartizando 
Marines Espaciales con sus ciclópeas garras. 
Contempló las gigantescas y 
obscenas figuras de los biotita- 
nes a lo lejos, difusas por la 

niebla. 


'nutos después de que el primero hubiese salido 






de su cápsula de aterrizaje. 


El convoy estaba ardiendo, lo poco que quedaba 
de él que todavía no había sido destrozado o 
digerido. 


Grauss se escondió dentro de un pozo de tirador 
sintiendo cómo la vegetación subterránea flore- 
cía y empezaba a retorcerse a su alrededor, Su 
cuerpo estaba infectado por parásitos. Oyó una 
especie de chirridos. 


En la línea del horizonte, la peor pesadilla de to- 
das, los Enjambres Devoradores, lo consumían 
todo a su paso. Estaban devorando el mundo, 


Karl Grauss hizo las paces con el Dios-Empera- 
dor, con sus parientes muertos y con su mundo 
natal perdido, su amada y lejana Mor- 
dia, rezando para que jamás su- 
friera un destino tan funesto 
como aquel. 


Se puso el cañón 
del láser en su 
boca abierta 


Y... 


DAN ABNETT 


Autor de la soberbia serie 
de novelas Los Fantasmas 
de Gaunt, publicada por 
Timun Mas, Dan es, ade- 
más, un colaborador habi- 
tual de White Dwarf. 
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| Desde más allá de los límites de la 
galaxia han llegado estos voraces 
depredadores alienígenas. 
Enfrentarse a un enjambre tiránido 
es la peor de las pesadillas, con 
sus gigantescos monstruos, sus 
biocriaturas especialmente adapta- 
das al.enemigo y sus terribles 
armas. En las páginas de este 
Codex encontrarás todo lo que necesi: 
las para crear tu propia progenie de 


a 


de 


LA ya 
A a Y 
LA 0 -.  . * .. + . 
E 7 des Sl Mi MA e A e NA ( 
A 


> AT 
Ad 


ei 


Ñ 
LN 7 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 


tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno-de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada: batalla por la Supervivencia en el universo asolado por |» 
las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados total- | | 


mente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejérci- 
tos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un 


ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el regla- 


mento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa de esa 
raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de pintura 


y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos encon- 
trarán todo lo que buscan! 
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| CODEX CODEX 
MARINES ESPACIALES ÁNGELES TOS k 
1.495 Pta/8,98 € 975 Pta 


Los Angeles e al el más 
feroz de todos los Capítulos de 
Marines Espaciales. Se abalanzan 


Los Marines Espaciales son los mejo- 
E guerreros de la Humanidad, con: 


agrados a la defensa-del Emper ador sobre sus enemigos con fuerza 
y del Imperio de la Humanidad. sobrehumana y con la furia suicida de 
¡Los Marines Espaciales están organi- Sun demente. 


/ zados en Capítulos, cada Uno de los 
cuales posee su propia historia y tras- 
fendo; por lo que, utilizando este 
Codex como base, hemos producido 
una serie de Codex exclusivosde los 
Capítulos más famosos de la historia. 





CODEX CATACHÁN 
975 Pta /5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del 
Codex Guardia Imperial para poder 
utilizar el contenido de este libro, 


Catachán es el mundo letal más 
famoso de la galaxia; y sus habitan- 
tes son los combatientes dejungla 
más feroces al servicio del 
Emperador. Luchar contra los guerre- 
ros de Catachán es luchar contra las 
propias fuerzas dela naturaleza. 





CODEX 
GUARDIA IMPERIAL 
1.495 Pta / 8,98 € 


Las vastas legiones de la Guardia Imperial 
son la vanguardia de la humanidad frente a 
las innumerables amenazas alienígenas. 
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-.CODEX MARINES :CODEX 
ESPACIALES DEL CAOS ELDARS OSCUROS 
1,495 Pta/ 8,98 € 1.495 Pta / 8,98 € 


Los crueles y retorcidos Eldars Oscuros * 
son incursores piratas que atacan sin. pre- 
vio aviso, matando o esclavizando a cual- 

quiera que se cruce en su camino. 


Las Legiones del Caos están formadas por 
retorcidos renegados y traidores .que han 
jurado derrocar-al Emperador de la humanj- 
dad, al que antaño sirvieron. 


Los Codex son un ad para Warhammer 40,000. Es 
necesario disponer de una copia del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de estos libros. 
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: CODEX CODEX 
ANGELES OSCUROS * LOBOS ESPACIALES * 
975 Pta / 5,85 € 975 Pta /5,85 € 


Losferoces guerreros de los Lobos 
, Espaciales son famosos-en todo el 
Imperio por. su valentía y ansia de comba- 
tir, sin que les importe la inferioridad 
numérica. 


Los perseverantes guerreros del 
Capítulo Angeles Oscuros son temi- 
dos en toda la galaxia, pero nadie 
sabe que hace diez mil años que lle- 
van a cabo una siniestra venganza. 
* Es necesario disponer de una copia 
del Codex Marines Espaciales para 
poder utilizar el contenido de estos 
libros, pues son particularizaciones 
específicas. 
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CODEX ORKOS 
1.495 Pta / 8,98 € 


Los Orkos son los más salvajes de las 
razas alienígenas. Sús ejércitos cubren los 
campos de batalla con hordas gigantescas, 

aplastando al enemiga en un alud de 

masacres y violencia indiscriminada. 








CODEX ARMAGEDDON 
975 Pta / 5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del 
Codex Guardia Imperial, el Codex 
Marines Espaciales y el Codex Orkos 
para poder utilizar el contenido de 
este libro. 


Armageddon es un mundo desgarrado por 
la mayor invasión Orka de toda la historia 
del Imperio en el que se enfrentan las fuer- 
zas de la Humanidad y los Órkos del mayor 
¡Waaagh! de la historia. 





CODEX. >. 
MUNDOS ASTRONAVE 


975 Pta / 5,85 € 


Nota: Es necesario disponer del 
Codex Eldar para poder utilizar el con- 
tenido de este libro. 


Los mayores-Mundos Astronave Eldars 
son conocidos y temidos por toda la gala- 
xia: Ulthwé, Biel-Tan, Saim-Hann, lyanden 

y Alaitoc. 





CODEX ELDAR - A 4 
1.495 Pta/ 8,08 € DRA - 
Los Mundos Astronave de los Eldars están dis- h al / 
persos entre las estrellas, enormes naves ==; SS 
espaciales que albergan a los últimos supervi- e É 
vientes de una raza que antaño dominó el uni- ES AS 
verso, Hoy, los Eldars combaten contra las a W Al 
otras razas de la galaxia, e incluso recurren a gua, 7 
la piratería en su lucha por evitar la extinción. A y | ba E 
j IN , 





































'1 túnel 
cubierto 
MY de cieno 
se perdía en la 
distancia, las 
lámparas halóge- 
nas de las Tro- 
pas de Asalto 
se reflejaban en 
las pulidas 
paredes. La cosa 
había cavado en 
línea recta en 
busca de su 
presa, atravesando 
con igual facili- 
dad tierra, roca, 
plastiacero y 
rococemento. 
Los diversos 
elementos se 
apilaban como si 
fueran estratos a 
lo largo de las 
paredes del túnel. 
El olor acre del 
aire era irrespirable y 
el reducido espacio en 


80 EL HORROR ROJO 


que debían moverse estaba empezando a 
cobrarse un clevado precio en la escuadra 
de Tropas de Asalto. Hacía ya seis horas 
ve habían entrado en esos húmedos túneles 
y el fango ácido estaba empezando a corro- 
er el kevlar de sus uniformes. 


El Sargento Creagan se había presentado 
voluntario para esa misión de búsqueda y 
destrucción en cuanto se enteró de lo suce- 
dido. Dos de sus hombres habían muerto 
en la masacre del comedor. Sus cuerpos 
yacían destrozados sobre la mesa, donde su 
sangre se mezclaba con la bazofía que 
denominaban comida en Devlan. Al princi- 
pio, su petición había sido denegada; pues 
su implicación emocional era demasiado 
grande, pero, desde entonces, aquella cosa 
había matado a otros dieciocho hombres. Él 
era el único líder de escuadra que quedaba 
con un poco de experiencia en combate. 
Aquella cosa tenía que ser detenida y tenía 
que ser rápido. 


Su plan era seguir a la criatura hasta su 

guarida después de que esta se hubiera ali- 
mentado y matarla mientras digería su últi- 
ma comida. Kilean había sido devorado por 
la criatura a primera hora de esa noche, por 





por Phil Kelly 


lo que, sí no la encontraban pronto, 
volvería a salir de caza. 


Creagan comprobó el nivel de salida 

de su lanzallamas: el anterior sobresalto con 
los devoradores le había hecho desperdiciar 
mucho combustible. Las lecturas de tempe- 
ratura de su visor indicaban que estaba a 
punto de anochecer. Se les estaba acabando 
el tiempo. 


Las lecturas del auspex indicaban que se 
acercaban a su posición a gran velocidad. 
No había duda de que los había olido. 

Creagan no podía dejar de pensar que ya 


no eran los cazadores. 


“En formación de ataque, ya lo tenemos 
aquí. Hemos encontrado a la criatura. Hann, 


van Dohl, delante”. 


“¡En el nombre del Emperador, ya está aquí! 
¡A las doce y acercándose rápidamente!” 


Avanzando hacia ellos a toda velocidad, 
apareció una visión de pesadilla, una gigan- 
tesca masa de garras y placas quitinosas con 
el caparazón cubierto de sangre y fango. 
Los primeros Soldados de Asalto dispara- 
ron durante varios segundos una nube de 
productos químicos sobrecalentados hacia la 
criatura, siendo recompensados con un 
ensordecedor chillido. La llamarada recorrió 
el túnel hacia la criatura. Cuando la vahara- 
da de calor se hizo insoportable, Creagan 
ordenó dejar de disparar. 


El túnel estaba vacío. El hedor acre era 
todavía más insoportable y los filtros de 
sus máscaras estaban sobrecargados para 
mantener el aire respirable. Las paredes 
estaban ennegrecidas por los restos de 
mucosidades incineradas. Creagan comprobó 
su auspex, pero las únicas lecturas eran las 
que correspondían a su escuadra. 


"Sargento, ¿donde se ha metido?”, preguntó 
van Dohl. Creagan permaneció en silencio, 
pues no quería admitir que no tenía ni idea. 
Pasaron varios minutos antes de que la 
escuadra volviera a avanzar, proyectando sus 
sombras en el túnel delante de ellos. 


El túnel acababa en una de las capillas sub- 
terráncas de los generadores de la mina. La 
sala estaba abarrotada de máquinas y tubos 
siseantes. Las suelas metálicas de sus botas 
resonaban en la rejilla metálica que había 
por suelo mientras la escuadra se desplegaba. 


Observando los alrededores, Creagan se dio 
cuenta demasiado tarde de que el auspex le 
estaba avisando otra vez. 


Había una señal de más en el centro de la 
pantalla. 


Con un chirrido de metal rompiéndose, la 
cosa apareció desde debajo de la pasarcla 
desplegándose como una maligna crisálida 


mientras sus garras delanteras se clavaban 
profundamente en el pecho de Hann, arran= 
cándole grandes trozos de carne samguino= 
lenta. Con la velocidad de una cobra, agarró 
a van Dohl, atrapindolo con sus gigantescas 
garras calcáreas, y desapareció de nuevo por 
el agujero antes de que los demás tuvieran 
tiempo de dispararle. Los gritos de van 
Dohl fueron rápidamente interrumpidos por 
una tos ahogada, 


“¡Iras ell”, gritó Creagan corriendo hacia 
adelante. Su lanzallamas escupió una lengua 
de fuego hacía el espacio situado debajo de 
la pasarela por delante de él. La luz captó 
algo y, por un segundo, pudo ver una 
forma musculosa y unas garras retorciéndo- 
se para escabullirse debajo de la rejilla 
metálica. Su escuadra le seguía pisindole 
los talones, corriendo lo más rápidamente 
que podían tras el alienígena. 


Un minuto después, Creagan tuvo que 
admitir que habían perdido a van Dohl. 
También se dio cuenta de que no tenía la 
más ligera idea de dónde se encontraban. 


Al girar una esquina, vio algo que casi le 
dejó incapacitado por las nauseas que le 
provocó. La criatura yacía estirada en una 
esquina oscura con sus huesudas y babcan- 
tes fauces abiertas hasta lo indecible y las 
placas de su caparazón temblando con 
movimientos peristálticos. La cabeza de 
van Dohl, cubierta de limo, sobresalía 
obscenamente entre sus mandíbulas con los 
ojos desencajados mirando directamente a 
Creagan antes de desaparecer totalmente en 
la garganta de la criatura. 


Con un rugido de rabia, Creagan abrió 
fuego, al igual que sus hombres. Las Mamas 
siluetearon a la criatura, inmolando todo lo 
que estaba a su alcance. El ser tembló den- 
tro de ese infierno antes de desaparecer de 
la vista. Los soldados de asalto avanzaron 
cuidadosamente. Pasó un mero instante. 


La cosa apareció por detrás de una serie de 
conducciones, saltando contra ellos con sus 
fauces totalmente abiertas. Estaba entre ellos 
antes de que mi siquiera pudieran disparar. 
Una garra golpeó a Naverre en la espalda 
manteniéndolo fuertemente sujeto contra la 
rejilla mientras la punta de la cola de la 
criatura se hundía profundamente en el cue- 


llo de Wendt. 


Saltando hacía adelante, una de sus extre- 
midades secundarias restalló, disparando 
una garra que atravesó el aíre en dirección 
a la cabeza de Petrovic. Este se agachó y 
la garra golpeó en su casco, lanzándolo 
contra las tuberías. La criatura extrajo su 
cola del cuello de Wendt y la enrrolló en 
las piernas de Petrovic para arrastrarlo 
hacia sus mandíbulas. Pero la armadura de 
caparazón del soldado de asalto quedó 
enganchada entre las tuberías, lo que le 
permitió resistir el empuje. Durante un 
breve instante, Petrovic quedó suspendido 
en el aíre con un grito a punto de surgir 































































de su garganta. Entonces, en medio de una 
explosión de sangre, su Cuerpo se partió a 
la altura de la cintura. 


Creagan cargó con su espada sierra rugiendo 
venganza hacia el legamoso torso segmenta- 
do de la criatura. El golpe alcanzó una de 
sus garras gigantescas. Los dientes de la 
espada sierra gimieron al entrar en Contacto 
con el hueso, obligando a Creagan a retirar 5 
el brazo mientras el arma se le caía de las 
manos. La cosa rugió con su boca desme- 
suradamente abierta. Creagan no tuvo ticm- 
po de gritar antes de que le golpeara. 
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Creagan se despertó a causa de un 
dolor muy agudo, todo lo que veía 
era una gran mancha rojo-negruzca. 
Su cuerpo estaba siendo destroza- 
do por una ardiente tortura, atra— 
pado enel interior del saco 
digestivo de la criatura. El 
soporte vital de su traje 
estaba sobrecargado por el y 
esfuerzo y la adrenalina y 
saturaba su cuerpo. Era 
vagamente Consciente 
de que se movía, pero 
sus músculos estaban 
demasiado débiles y 
entumecidos. Los áci- * 
dos soporiferos estabafi 
devorando lentamente 
las zonas expuestas de 
su Cuerpo. 


El movimiento exte- 
rior se detuvo y la 
cosa empezó a convul= 1 
sionarse. Unos podero=: 
sos espasmos musculares 
le obligaron a salir a la 
luz. Lo último que vio 
Creagan fueron los restos 
de van Dohl siendo vomi- 
tados junto a él mientras cl 
Horror Rojo regurgítaba 
su última comida en los 
ácidos de la piscina de 
digestión. 


| Emperador sabrá de qué dia 

bólico agujero ha salido esa 
horrible aparición que conocemos 
como el Horror Rojo. Primero atacó 
cl bastión exterior y veintidós hom 
bres murieron antes de que pudiéra 
mos ahuyentarlo con los lanzallamas. 


Jamás encontramos los cadáveres del y 


Teniente Borales y el Capitán Lowe, IN 
tan sólo un rastro de fango corrosivg W LS 
que se alejaba del puesto de mando ON 

se dirigía hacia los túneles. La noche E] 









siguiente regresó y reimició la masacre, 
pero esta vez estábamos preparados 
para recibirle... O eso pensábamos” 


Extracto de Veinte Días 
en el Infierno, la retirada de 
Devlan Primus. 
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Entre las retorcidas espirales de genes frescos del Codex Tiránidos, Pete Haines ha encontrado un momento para ense- 
ñarnos las reglas para utilizar enormes y espantosos Tiránidos diseñados mediante ingeniería genética. Estoy convencido 
de que a él le parece perfecto, pero para aquellos que tienen que enfrentarse a ellos es otra historia. 


CÓMO ENGENDRAR MONSTRUOSIDADES TIRÁNIDAS 





Tras la aparición 
del Manual de 
Construcción de 
Vehículos, mu- 
chos comandan- 
tes tiránidos se 
quejaban de que 
ellos no podían 
hacer lo propio 
para sus progenies; pero ya ha llega- 
do la hora de que los maestros indis- 
cutibles de la bioingeniería contraata- 
quen con su tecnología viviente. Si 
alguna vez has fantaseado con la 
posibilidad de que un biotitán encabe- 
ce el asalto de tus progenies, o has 
querido que tus Genestealers se de- 
jen llevar hasta las líneas enemigas 
montados en un ciclópeo Malefactor, 
ahora puedes jugar a ser la Reina (de 
los Tiránidos) y engendrar las bio- 
construcciones que prefieras. 


Pete Haines 





El enjambre tiránido descrito en el 
Codex Tiránidos se centra principal- 
mente en los genotipos más comunes 
de tales criaturas, como el Guerrero 
Tiránido o el Cámifex. Como todos los 
jugadores de Epic 40,000 sa- 
brán, no todos los Tiránidos de- 
tienen su fase de crecimiento al 
alcanzar el tamaño de un Cár- 
nifex y, potencialmente, se po- 
drían haber incluido muchas 
otras criaturas, como el Harri- 
dan y el Exocrino. Las siguien- 
tes reglas os servirán de guía 
para diseñar criaturas Mons- 
truosas o Ciclópeas (tan gran- 
des como una Máquina de 
Guerra. Consultad el suple- 
mento de la White Dwarf n* 68 
para saber más acerca de las 
Máquinas de Guerra). No utili- 
céis estas reglas para crear 
Tiranos de Enjambre y Carnife- 
xes más baratos, pues no han 
sidó. diseñadas con tal fin: ya 
existen sistemas para persona- 
lizar a ambos en el Codex Tirá- 
nidos. Utilizad estas reglas sólo 
en el caso de que queráis crear 
unas abominaciones realmente 
colosales. 


Antes de empezar, tecuerda 
Que cualquier criatura.creada 
mediante estas reglas sólo 
puede utilizarse con el consen- 


A 


timiento de tu contrincante. Esto no 
debería ser ningún obstáculo: nuestra 
intención es animar a los jugadores a 
crear criaturas singulares, impidiendo 
que los “culosduros” puedan aprove- 
charse para diseñar monstruosidades 
que les aseguren la victoria. Diseñes 
lo que diseñes, la miniatura que utili- 
ces será, forzosamente, muy diferente 
a cualquier cosa que hayas visto 
antes, puesto que deberás seguir el 
principio de CLVECE (como lo ves es 
como es). 


PASO 1: ASIGNAR UN PERFIL 

A LA CRIATURA 

Todas la criaturas tiránidas deben 
tener un perfil de atributos. Aunque 
son potencialmente más grandes que 
un tanque, no son más que carne y 
sangre. La tabla inferior indica los valo- 
res mínimos y máximos para cada atri- 
buto. El valor en puntos final reflejará 
estos valores; pero, de momento, no 
te preocupes demasiado y escoge los 
valores que te parezcan más adecua- 
dos. Cualquier Tiránido generado 


PERFIL BÁSICO MÍNIMO Y MÁXIMO 


Máximo Notas 
6 

4 

10 


10 


Mínimo 


mediante este sistema será una criatu- 
ra monstruosa y, por tanto, tirará 2D6 
al calcular la penetración del blindaje 
de un vehículo e ignorará las tiradas 
de salvación por armadura. 


ESTABLECER LOS ATRIBUTOS 


Como guía, recuerda que si te deci- 
des por el valor mínimo en cada atri- 
buto, tu criatura costará un número 
razonable de puntos. Dicho esto, 
recuerda que ningún Tiránido bípedo 
tiene una Resistencia mayor de 6 y 
que la Resistencia 9 ó 10 se debería 
reservar a las bestias más grandes, 
equivalentes a Máquinas de Guerra. 


CRIATURAS CICLÓPEAS Y 
PUNTOS DE MASA 


Cuando hablamos de horrores lo bas- 
tante grandes como para ser equiva- 
lentes a una Máquina de Guerra, 
hablaremos de Criaturas Ciclópeas 
para distinguirlas de las criaturas 
meramente Monstruosas. Para repre- 
sentar su enormidad, las Criaturas 
Ciclópeas deben adquirir Puntos de 


Una Criatura Ciclópea (consultar la 
definición) debe tener entre 1 y 10 
Puntos de Masa adicionales. 


Puede tener poderes de la mente 
enjambre elegidos de entre los de la 
siguiente lista por el coste en puntos 
indicado: 


El Terror (5 puntos): obligatorio en 


5 Criaturas Ciclópeas. 


6 Rayo Disforme (30 puntos): si se trata de 
3 una Criatura Ciclópea, su alcance puede 
aumentarse hasta 150 cm por un coste 


10 
2+ 


adicional de 15 puntos y puede poseer la 
habilidad de proyectar 1D3 rayos por un 


coste adicional de 30 puntos. 


Todas las criaturas generadas con 
este método son criaturas monstruo- 
sas (consulta la página 6 del Codex 
Tiránidos). 

Esto representa el número de ataques 
utilizado para calcular los ataques con 
bioarmas de disparo que posee la cria- 
tura. Este valor puede incrementarse 
en combate cuerpo a cuerpo (consulta 
la sección de bioarmas de combate 
cuerpo a cuerpo más adelante). 


Campo Disforme (20 puntos): si se trata 
de una Criatura Ciclópea, proporciona 
una tirada de salvación invulnerable de 5+ 
y cuesta un total de 30 puntos. 


Catalizador (10 puntos): si se trata de una 
Criatura Ciclópea, puede doblar el alcance 
por un coste adicional de 5 puntos. 


Criatura sináptica (10 puntos): si se trata 
de una Criatura Ciclópea, puede doblar el 
alcance por un coste adicional de 5 puntos. 





Masa (tienen una función similar a los 
puntos estructurales de las Máquinas 
de Guerra). Sólo los Tiránidos Ciclópe- 
os utilizan el valor de puntos de masa. 


Cuando se ataca a un Tiránido Cicló- 
peo, las armas pueden dañar justo la 
zona impactada, pero no a la criatura 
como un todo. Los puntos de masa 
deben reducirse a O antes de que la 
criatura pueda sufrir ninguna de las 
heridas reflejadas en su perfil de atri- 
butos. Los puntos de masa sólo pue- 
den perderse a causa de heridas 
graves. La gravedad de la herida tan 
sólo se determina después de haber 
conseguido herir a la criatura y de 
haber efectuado cualquier tirada de 
salvación aplicable. Las armas de 
artillería pesada, las armas mons- 
truosas y las megaarmas con una 
Fuerza igual o superior a la Re- 
sistencia de la criatura hieren siem- 
pre de gravedad. Otras armas con 
una Fuerza igual o superior a la 
Resistencia de la criatura causarán 
una herida grave con un resultado 
de 4+. En cualquier otro caso, será 
necesario un 6 para que la herida 
sea grave. Esto se resume en la 
tabla de Gravedad de las Heridas. 


Por ejemplo: un Trigón con Resisten- 
cia 8, 5 Heridas y 2 Puntos de Masa 
es alcanzado por un cañón láser. 
Como dispone de puntos de masa, 
las heridas normales no le afectarán, 
pero sí lo harán las heridas graves. 
Como la Fuerza del cañón láser es 
mayor que la Resistencia del Trigón, 
el impacto causará una herida grave 
con un resultado de 4+. Si el mismo 
Trigón hubiera sido impactado por un 
Cañón de Batalla, hubiera sufrido 
automáticamente una herida grave; 
pues la Fuerza del Cañón es igual a 
la Resistencia del Trigón y, además, 
se trata de un arma de artillería pesa- 
da. Un Cañón Automático sólo tiene 
Fuerza 7 (inferior a la Resistencia del 
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Un enorme Trigón modelado pertlcado de cero por A o a punto de zamparse a un “desdichado Marine de de Legión Draco. 
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La Fuerza del arma es 
igual o superior a la 
Resistencia del Objetivo 


La Fuerza del arma es 
inferior a la Resistencia 
del Objetivo 


Trigón) y, por tanto, sólo le causará 
una herida grave si se obtiene un 
resultado de 6. 


CALCULAR EL COSTE BÁSICO 
DE LA CRIATURA 


Todas las criaturas tienen un coste 
básico de 50 puntos por cada Punto 
de Masa más 10 puntos por Herida. 


Este valor debe ajustarse según un 
porcentaje basado en la Resistencia 
y la tirada de salvación de la criatura. 


Así, por ejemplo, el Trigón anterior- 
mente mencionado tendría un coste 
de 100 puntos por sus Puntos de Ma- 
sa más 50 puntos por las heridas, lo 
que nos daría un subtotal de 150 pun- 
tos. A este coste debe sumarse el 
100% porque tiene Resistencia 8 y 
una tirada de salvación de 2+. Así 
pues, este Trigón tiene un coste básico 
de 300 puntos. 









Tirada de 
Salvación 


E 


A pod be 


TABLA DE GRAVEDAD DE LAS HERIDAS 


Artillería pesada, 
arma monstruosa o 
megaarma 


Siempre hiere 
de gravedad 


TABLA DE COSTE BÁSICO DE LAS CRIATURAS TIRÁNIDAS 
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un 4+ en 1D6 








Hiere de gravedad con un 6 en 1D6 
































PASO 2: DETERMINAR EL TIPO 
DE MOVIMIENTO 


Las criaturas tiránidas pueden ser 
voladoras (consulta el Apéndice 1); 
pero, en cualquier otro caso, se mue- 
ven a la velocidad normal de las tropas 
de infantería (15 cm en la fase de 
movimiento y 15 cm en la de asalto) y 
pueden disparar un arma se muevan o 
no. En este contexto, con criaturas que 
reptan, se arrastran, dan saltos y ser- 
pentean, no parece adecuado hablar 
de “infantería”, pero el efecto es el 
mismo. Esto significa que maniobran 
sobre terreno difícil exactamente igual 
que la infantería normal. No obstante, 
recuerda que al ser criaturas mons- 
truosas tiránidas tiran un dado adicio- 
nal para determinar la distancia que se 
mueven por terreno difícil. Algunas 
criaturas pueden tener peculiaridades 
en su movimiento, como, por ejemplo: 
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Cualquier otra arma 







Hiere de gravedad con 






















+100% 
+125% 
+150% 
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Perforacarne 
Devorador 
Lanzadardos 
Escupemuerte 
Cañón Enredadera 


Lanzador de 
Minas Espora 


Cañón Venenoso 15 
Chorro de Ácido 10 


Veloz: la criatura es capaz de mover- 
se con extrema rapidez, por lo que 
puede mover y asaltar 22 cm. Puede 
disparar un arma se mueva o no. 
Este tipo de movimiento es el mismo 
que utiliza el Mántifex en el Codex 
Tiránidos. Allí se explica cómo se ve 
afectado este tipo de movimiento por 
el terreno difícil, etc. 


Ágil: la criatura es capaz de saltar y 
brincar con una destreza inimagina- 
ble para su peso. Puede moverse 15 
cm y asaltar 30 cm. Puede disparar 
un arma se mueva o no. 


Alada: las criaturas aladas son dife- 
rentes a las voladoras. Las voladoras 
pueden mantener el vuelo durante 
horas, pero las aladas están bastante 
más limitadas. Pueden moverse 30 
cm y asaltar 15 cm. Pueden disparar 
un arma se muevan o no. A efectos 
de moverse por terreno difícil, se 
mueven igual que las tropas equipa- 
das con retrorreactores. 


Pesada: una criatura pesada es 
extremadamente lenta y tarda en 
reaccionar frente a los enemigos que 
tiene en sus flancos o su retaguardia. 
La criatura puede mover 15 cm y 
asaltar 15 cm. Cualquier movimiento 
se debe hacer en línea recta hacia 
adelante y sólo puede pivotar una 
vez por turno hasta 45" al final de su 
movimiento normal. La criatura sólo 
puede asaltar si el objetivo está situa- 
do enfrente de ella. No puede efec- 
tuar una persecución arrolladora, 
pero puede disparar todas sus armas 
se mueva o no. 


Voladora: la criatura puede surcar 
los cielos por encima del campo de 
batalla gracias a sus enormes alas, 
moviéndose tal y como se describe 
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HP 3: +25% 


2 Ataques: +50% 


en el Apéndice 2: Voladores, y dispa- 
rar un arma cada vez que sobrevuele 
el campo de batalla. 


Si una criatura es rápida, ágil o pesa- 
da, su coste básico se incrementa en 
un 25%, si es alada, en un 50%; y si 
es voladora, se incrementa en un 
100%. 


Siguiendo con el ejemplo del Trigón, 
sigue siendo una criatura normal, por 
lo que no se modifica su coste básico 
de 300 puntos. 


PASO 3: SELECCIONAR BIOARMAS 


Una criatura monstruosa debe estar 
equipada con dos bioarmas y una 
criatura ciclópea debe estar también 
equipada con dos bioarmas, pero 
puede estar equipada con hasta cua- 
tro bioarmas. Algunas bioarmas 
cuentan como más de una si son 
especialmente grandes. El número 
total de armas incluye tanto armas 
de combate cuerpo a cuerpo como 
armas de disparo, así que debes 
elegirlas cuidadosamente. 


BIOARMAS DE COMBATE 
CUERPO A CUERPO 


Existen cuatro tipos de bioarmas 
de combate cuerpo a cuerpo: 


Garras afiladas: pueden elegirse 
como una o dos bioarmas. Por 
cada una se suma +1 Ataque al 
perfil de la criatura (sólo en comba- 
te cuerpo a cuerpo). 


Garras aceradas: pueden elegirse 
sólo una vez. Funcionan como se 
describe en el Codex Tiránidos. 


Garras aceradas gigantescas: 
pueden elegirse una vez. Son una 
versión aumentada de las garras 


BIOARMAS DE DISPARO 


Fuerza 
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15 por cada Mina que no sea de Bioácido 
20 por cada Mina de Bioácido 

25 por dos tipos cualesquiera de Minas 
30 por los tres tipos de Mina 


HP 4: +50% 


3 Ataques: +100% 


*2 No se modifica por la HP de la criatura, pues no se puede mejorar. 
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aceradas que sólo pueden utilizar las 
criaturas ciclópeas. Cuando una cria- 
tura consiga un impacto interno o 
cause una herida a un vehículo, má- 
quina de guerra, criatura monstruosa 
o criatura ciclópea, los daños que cau- 
sarán serán 1D3 puntos estructurales, 
puntos de masa o heridas normales 
(en el caso de objetivos menores). 


Látigo orgánico: funciona como se 
describe en el Codex Tiránidos. Si la 
utiliza una criatura ciclópea, se con- 
vierte automáticamente en tentácu- 
los devoradores. Los tentáculos de- 
voradores, a diferencia del látigo 
orgánico, afectan a las máquinas de 
guerra. El látigo orgánico tiene un 
coste de 10 puntos, mientras que los 
tentáculos devoradores tienen un 
coste de 10 + 10xPuntos de Masa de 
la criatura ciclópea. 


TABLA DE COSTE DE LAS BIOARMAS 
DE COMBATE CUERPO A CUERPO 


Ataques Normales: 
N? de Ataques x Fuerza 


Garras Aceradas: 
N?2 de Ataques x Fuerza x 1.5 


Garras Aceradas Gigantescas: 
N? de Ataques x Fuerza x 3 


Estos costes deben modificarse en 
base a la Iniciativa y la HA: 

HA 4: — 

HA 5: +25% 
HA 6: +50% 


Iniciativa 3: +10% 
Iniciativa 4: +25% 
Iniciativa 5: +50% 
Iniciativa 6: +100% 
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Los valores en puntos de las armas se modifican según la HP de la criatura. 


*1 Estas armas modifican su coste en base al número de ataques del perfil básico de la criatura. 


an 


Todas las criaturas deben pagar un 
coste en puntos según el número de 
ataques indicado en su perfil básico, 
tal y como se indica en la Tabla de 
Coste de las Bioarmas de Combate 
Cuerpo a Cuerpo. 


Además, debe pagarse un coste adi- 
cional en puntos por la HA y la HP del 
perfil de la criatura. 


Volviendo una vez más al ejemplo del 
Trigón, este tiene dos series de garras 
afiladas, que cuentan como dos ar- 
mas. No posee garras aceradas, 
garras aceradas gigantes ni látigo 
orgánico o tentáculos devoradores. 


El Trigón dispone, por tanto, de 4 ata- 
ques normales que, multiplicados por 
su Fuerza 8, nos da un coste por las 
bioarmas de combate cuerpo a cuer- 
po de 32 puntos, lo que eleva su 
valor total en puntos a 332. Tiene 
Iniciativa 2, pero este valor no afecta 
a su coste en puntos. 


BIOARMAS DE DISPARO 


El siguiente paso es elegir las bioar- 
mas de disparo con que quieres equi- 
par a tu nueva mascota teniendo 
siempre en cuenta el límite al número 
de bioarmas con que puedes equi- 
parla (recuerda que este valor se 
refiere a la suma de bioarmas de dis- 
paro y de combate cuerpo a cuerpo). 


Al seleccionar las bioarmas es impor- 
tante tener en cuenta que, según el 
tipo de movimiento de la criatura, 
esta sólo podrá disparar un determi- 
nado número de armas. Por tanto, es 
preferible elegir una sola bioarma 
muy poderosa que varias bioarmas 
de poca potencia. Además, ten en 
cuenta que sólo debes optimizarlas al 
máximo cuando sea absolutamente 
necesario: todas las armas tiránidas 
están ligadas a la Fuerza de la criatu- 
ra; así que con sólo ponerlas en una 
bestia lo bastante grande ya se con- 
vertirán en algo muy poderoso sin 
que tengas que invertir posteriormen- 
te más puntos para mejorarlas. 


Con tal de abarcar toda la gama de 

horrores tiránidos, es preciso descri- 

bir un tipo de bioarma adicional: el 

Chorro de Acido. Sólo se puede utili- 

zar con criaturas creadas a partir de 

este sistema, nunca con criaturas del 
odex Tiránidos. 


Chorro de Ácido (Área de Efecto: 
Plantilla, Fuerza: la de la criatura/2 
(redondeando hacia abajo), FP 3, 
Asalto 1). 


Las bioarmas de disparo están indi- 
cadas en la tabla de la página ante- 
rior, donde se especifica cuáles son 
sus diferentes costes en puntos 
basados en la Fuerza de su portador. 


MODIFICACIONES AL ARMAMENTO 

A cualquier bioarma puede aplicársele 
una o más de las siguientes cuatro 
modificaciones. Si una Criatura 


Monstruosa elige las dos modificacio- 
nes no ciclópeas, la bioarma resultan- 
te contará como dos bioarmas. Si una 
Criatura Ciclópea elige las dos mo- 
dificaciones ciclópeas, la bioarma re- 
sultante contará como dos bioarmas. 


Biometralla: un arma de biometralla 
dispara munición orgánica que libera 
ácido o esquirlas quitinosas sobre la 
zona impactada. Utiliza la plantilla de 
área de efecto si el arma no la tenía. 
Si el arma ya tenía un área de efecto, 
aumentará a área de efecto de artille- 
ría pesada. Esta opción sólo es aplica- 
ble a Criaturas Ciclópeas e incrementa 
en un 50% el valor normal del arma. 


Largo alcance: las armas con esta 
opción pueden (sorpresa, sorpresa) 
disparar más lejos de lo habitual. 
Normalmente eso se debe a un 
“cañón” más largo o a unas contrac- 
ciones musculares más fuertes. 


Las armas con un alcance de 30 cm 
lo aumentan hasta 90 cm. 


Las armas con un alcance de 45 cm 
lo aumentan hasta 120 cm. 


Las armas con un alcance de 60 cm 
lo aumentan hasta 150 cm. 


Las armas con un alcance de 90 cm 
lo aumentan hasta 180 cm. 


Esta opción incrementa en un 50% el 
coste normal del arma. 


Espasmo: esta modificación repre- 
senta una súbita contracción del 
músculo que, a su vez, produce una 
serie de convulsiones menores. Esto 
permite que las bioarmas puedan dis- 
parar con mucha rapidez. Un arma 
así modificada disparará 1D3 veces 
por fase de disparo. Si la versión nor- 
mal del arma ya permite efectuar 
múltiples disparos, esta modificación 
multiplicará el número de disparos 
básicos por 1D3. Esta modificación 
sólo es aplicable a Criaturas Cicló- 
peas e incrementa en un 100% el 
coste normal del arma. 


Las armas con un área de efecto de 
plantilla deben colocar el número 
indicado de plantillas adicionales en 
contacto con la primera de acuerdo 
con las reglas de artillería ligera de 
la página 58 del reglamento de 
Warhammer 40,000. 


Armas monstruosas: un arma 
monstruosa actúa como una megaar- 
ma de las reglas de diseño de vehí- 
culos: suma +1 a la Fuerza del arma 
y mejora en1 su FP (por ejemplo, un 
arma de F8 y FP3 se convertiría en 
un arma de F9 y FP2). El arma incre- 
menta su coste en un 100%. 


El Trigón no está equipado con ningu- 
na bioarma de disparo; pero, para 
seguir con el ejemplo, imaginemos 
que, además de sus garras afiladas, 
tiene un gran biocañón. Si utilizamos 
el Escupemuerte como arma básica, 
su coste será de 25 puntos, ya que el 
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Trigón tiene Fuerza 8. El Trigón tiene ' 
HP 4, por lo que debe modificarse en / 
un +50%, y 2 Ataques, un valor que  ; 
no afecta al valor total en puntos del 
biocañón (los ataques adicionales pro- - 
porcionados por las bioarmas de com- 
bate cuerpo a cuerpo no cuentan). 
Finalmente, elige las opciones de 
largo alcance y arma monstruosa, que 
aumentan el coste en un valor combi- 
nado de +150%. El Escupemuerte 
tiene ahora un alcance de 120 cm, 

una Fuerza igual a la del Trigón+2 (+1 
por el Escupemuerte y +1 por ser un 
arma monstruosa), FP 3 y sigue sien- 
do un arma de área de efecto. Esta 
formidable arma tiene un coste de 25 
+ 200% (de 25) = 75 puntos. 


PASO 4: ESCOGER OPCIONES ESPECIALES 


Aquí es donde debes añadir esos 
pequeños toques que convierten a tu 
criatura en una auténtica bestia. 


El Trigón utiliza su bioplasma para 
abrirse paso a través del enemigo a 
base de explosiones. Su Fuerza 8 y 
sus 2 puntos de masa incrementan 
su coste en 64 puntos, lo cual repre- 
senta un coste total de 396 puntos. 










































TABLA DE OPCIONES ESPECIALES 


Anfibio: considera el agua como terreno despe- 
jado. Coste: 10 puntos. 


Transporte: puede transportar miniaturas que 
resistan un valor total máximo de 11 Heridas más 
5 Heridas adicionales por punto de masa de la 
criatura. Los transportes tiránidos pueden llevar a 
criaturas que resistan, como máximo, 1 6 2 
Heridas. La capacidad de transporte indica el 
número de Heridas que se pueden transportar. 
Los pasajeros a bordo de una criatura viviente 
desembarcan como si viajaran en un vehículo 
descubierto, pero no pueden disparar mientras 
están montados. Coste: 5 puntos por punto de 
capacidad de transporte (herida transportada). 


Excavatúneles: siempre puede dejarse en reser- 
va, incluso si la misión no lo permite. La criatura 
entra en juego utilizando la regla de tropas de 
despliegue rápido. Coste: +25% del coste total de 
la criatura. 


Criatura de demolición: este tipo de criaturas 
pueden utilizarse para atacar elementos del terre- 
no o vehículos inmovilizados que estén en con- 
tacto peana con peana con ellas. Los objetivos 
que puedan cubrirse completamente con la plan- 
tilla de artillería pesada quedarán destruidos con 
un resultado de 6 en 1D6. Coste: 25 puntos. 


Bioplasma: es idéntico al descrito en el Codex 
Tiránidos. Coste: 2 puntos por punto de Fuerza. 
Las Criaturas Ciclópeas pueden atacar una vez 
por punto de masa. Coste: Fuerza x 4 x puntos 
de masa. 


Aguijón: es idéntico al descrito en el Codex 
Tiránidos. Coste: 1 punto por punto de Fuerza. 


Garras garfio: son idénticas a las descritas en el 
Codex Tiránidos. Coste: 1 punto por ataque de 
combate cuerpo a cuerpo. 
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Este monstruo de múltiples garras es un Harridan convertido por Sherman Bishop que hemos sacado de su soberbia 
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APÉNDICE 1: CRIATURAS VOLADORAS 


Los Tiránidos voladores funcionan 


exactamente igual que las aeronaves 
descritas en el Manual de Construc- 
ción de Vehículos (White Dwarf n? 68). 


Para resumirlo, las criaturas volado- 
ras siempre pueden empezar el juego 


' en reserva. Cuando llega una, se co- 
loca en un borde del campo de bata- 
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El Harridan es un enorme monstruo con alas coriáceas que transporta a las Gárgolas 
colgando de su cuerpo y dispara sus mortíferos biocañones con devastadores efectos 


durante sus picados. 
HA HP 


Harridan 4 4 


* Puntos de masa: 2 
e Criatura voladora 


lla encarada en la dirección de su 
movimiento. Permanece allí hasta la 
fase de movimiento del jugador ene- 
migo y, entonces, se mueve en línea 
recta hasta el punto en que te gusta- 
ría que disparase sus armas. Es a 
partir de este momento que el enemi- 
go puede dispararle. Pueden apuntar 
a cualquier punto entre la posición 
inicial de la criatura voladora y su po- 


S 
10 4+ 


* Biocañón (cañón venenoso, espasmo, metralla, arma monstruosa) 


El Harridan no puede soltar a las Gárgolas mientras esté atacando. Podemos suponer 





pigina web. 


sición final, pero deben sumar 30 cm 
al alcance para representar la altitud. 


La criatura puede ser atacada de 
manera normal cuando ataca, pues lo 
que hace son picados no muy rápidos 
en lugar de los poderosos ataques 
relámpago de la aviación. Si la minia- 
tura voladora sobrevive, puede atacar 
a su vez. A continuación abandona la 
mesa. En posteriores tur- 
nos tiránidos, la criatura 
voladora puede hacer otra 
pasada si saca 2+ en 1D6. 


APÉNDICE 2: BESTIARIO 


Los siguientes ejemplos 
se basan en las criaturas 
tiránidas de Epic 40,000 
tal y como serían según 
este sistema. Nos hemos 
limitado a las criaturas 
medianas, ya que serán 
las más comunes en una 
partida normal. 


que las Gárgolas que desplieguen aplicando la regla de tropas de despliegue rápido se 
han soltado por cuenta propia de un Harridan que planeaba sobre el campo de batalla. 





MALEFACTOR isrrsicociónaisicoicmicio ni LO PUNTOS 


Es un tipo de Centris de Asalto que transporta una progenie bajo su grueso caparazón 
quitinoso mientras abre una brecha en las filas enemigas con potentes chorros de 
ácido y espinas de fragmentación. Es difícil acabar con un Malefactor, pues suele 
poseer una velocidad sorprendente. 


HA HP F R H A L Salvación 
Malefactor 4 4 7 8 3(4) 10 2+ 


e Veloz. 
e Garras afiladas (en total, 4 ataques en asalto). QS | 
e Espinas de fragmentación (lanzadardos, arma monstruosa). AS ro E 


Ñ y 
A 


X 
> TA 1 
ts , po US 


e Transporte (puede transportar hasta 11 Heridas en criaturas). 


EXOCRINO isorrósicicncootatiicoriercirrnircircccro a 120 PUNO 


Criado para eliminar a sus oponentes a gran distancia, sus miembros delanteros se 
han fusionado para servir de esqueleto a un arma simbiótica que dispara a gran veloci- 
dad proyectiles quitinosos con punta de silicona. Una serie de contracciones isométri- 
cas que comienzan en sus cervicales le proporcionan la potencia necesaria junto con 
una descarga electromagnética producida por terminaciones nerviosas especialmente 
adaptadas a tal efecto. 

HA HP F R H A L Salvación 


Exocrino 4 4 8 1 10 2+ 


e Velocidad normal. 
* Biocañón (escupemuerte, largo alcance, arma monstruosa). 


DACTINS uniciconn cis: TIS:FUNTOS 
El Dactilis vive para disparar minas espora al enemigo, con una precisión mecánica a 
muy largo alcance. Sus extremidades delanteras son largas, con múltiples articulacio- 
nes y están cubiertas por tendones y músculos anudados que hacen un ruido caracte- 
rístico cuando se liberan. Durante el primer contacto con esta criatura, la munición del 
Dactilis fue, invariablemente, una criatura parasitaria, llamada espora de bilis, que cre- 
cía en unas glándulas situadas en la nuca del Dactilis. A efectos prácticos, funcionan 
como minas espora venenosas. Ultimamente se han dado casos de glándulas cranea- 
les que albergan una increíble variedad de colonias de bacterias y esporas. 


HA HP F R H | A L Salvación 
Dactylis 4 5 6 3 2 1 10 2+ 


e Pesado. 
e 2 Lanzadores de minas espora con todos los tipos de minas espora. 


o MMMM EE META 


El Trigón es un gigantesco organismo con forma de serpiente y el peso de un banebla- 
de. Puede distinguirse por su ataque bioeléctrico. El Trigón es un arma viviente que 
genera un campo eléctrico de cientos de voltios gracias al movimiento de sus escamas 
y transmitido por sus sinapsis nerviosas y sus miembros en forma de cuchilla. 


HA HP F R H | A L Salvación 
Trigón 4 4 8 8 5 2(4) 10 2+ 


* Puntos de masa: 2. 
+ Garras afiladas 2 (en total 4 ataques por asalto). 
* Bioplasma. 


O IR UI ORO IA E 88 PUNTOS 
El Haruspex es otro genotipo de Centris de asalto. Equipado con bioarmas de corto 
alcance, su función es cargar contra las filas enemigas salpicándolas con ácido y espi- 
nas quitinosas de fragmentación. Sus mandíbulas son muy poderosas y cualquier 
armadura que salve a las tropas mordidas por ellas será disuelta lentamente por el 
ácido que desprenden. 

HA HP F R H A L Salvación 


Haruspex 4 4 6 6 3 10 4+ 


e Veloz. 
e Cañones de ácido (chorro de ácido). 
e Espinas de fragmentación (lanzadardos, arma monstruosa). 








TÁCTICAS centra su atención en un ejército 
particular cada mes. Un jugador veterano 
os explicará cuáles son las estrategias y 
tácticas que él utiliza con su ejército prefe- 
rido. Este mes, Matthew Sprange nos habla 
de las Hermanas de Batalla. 


Matthew es un vete- 
rano comandante de 
Warhammer 40,000 
que ha jugado con 
todos los ejércitos. 
Ultimamente se ha 
concentrado única- 
mente en las sagra- 
das fuerzas del Imperio; en particular, 
en las Hermanas de Batalla. 





as Adepta Sororitas, o Hermanas de 

Batalla, forman el principal brazo arma- 
do de la Eclesiarquía Imperial; tanto coor- 
dinando sus múltiples secciones como 
reforzando su fe al luchar contra aquellos 
que han abandonado la Luz del Empera- 
dor. Equipadas con las mejores servoar- 
maduras y las mejores armas que la 
Eclesiarquía puede conseguir, las Her- 
manas de Batalla son una fuerza de com- 
bate a la que temer sobre cualquier cam- 
po de batalla del cuadragesimoprimer 
milenio. Gracias a su fe absoluta en el 
Emperador y la divinidad de este, son ca- 
paces de derrotar a cualquier hombre o 
alienígena al que se enfrenten. 


TÁCTICAS 


SORORITAS 











TÁCTICAS PARA EJERCITOS DE HERMANAS DE BATALLA 


¿EL MEJOR EJÉRCITO DE 
WARHAMMER 40,000? 


Imaginad la siguiente escena, que puede 
que os resulte familiar: puede que se 
trate de una partida en un club o de un 
torneo, no importa, pero el caso es que 
dos jugadores despliegan sus ejércitos 
para jugar una partida de Warhammer 
40,000. Ambos ejércitos están bien pinta- 
dos y la escenografía está muy trabaja- 
da. Todo parece perfecto. Uno de los 
jugadores levanta la vista hacia la zona 
de despliegue de su rival y ve varias 
escuadras de Hermanas de Batalla. 
Entonces, una sonrisa socarrona se dibu- 
ja en su rostro. 


Escribo este artículo para cambiar todo 
esto de una vez por todas. Me ha llama- 
do la atención que la mayoría de jugado- 
res de Warhammer 40,000 simplemente 
no consideran que un ejército de Herma- 
nas sea “apropiado”. No se las toman en 
serio. Creen que las Hermanas están 
bien como fuerza de segunda línea, para 
utilizarlas como aliadas o cuando quieren 
“darle vidilla” al rival. Voy a demostrar 
justo lo contrario: que la lista de ejército 
de las Hermanas de Batalla incluida en el 


Un Misionero conduce a las Hermanas de Batalla al combate contra una escuadra de Guardianes Eldars. 
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reglamento es, potencialmente, tan fuerte 
como cualquier otra lista de ejército, 
tanto si está descrita en el reglamento 
como si lo está en un Codex. Ya casi 
puedo oír cómo los jugadores Eldars se 
ahogan de tanto reír. 


Para empezar, daré algunas pruebas de 
lo que digo, si es que las necesitáis. Tuve 
la suerte de que me llamaran para com- 
petir en el torneo de clubes del Games 
Day 99, en Inglaterra, y decidí llevarme 
mi ejército de Hermanas de Batalla para 
representar a la Lista de Correo de 
Warhammer 40,000 (que, con unos 900 
miembros, es un club realmente GRAN- 
DE). Y acabé primero. Vencedor. El 
número uno. Con las Hermanas de Ba- 
talla. Mis Hermanas acabaron con ejérci- 
tos de Eldars y de la Guardia Imperial, 
aunque tuvieron algún problemilla con 
los Orkos (¡bueno, no todas las batallas 
pueden salir a pedir de boca!). Pero, por 
encima de todo, lo que quiero resaltar es 
que, al finalizar el torneo, las Hermanas 
consiguieron superar el listón. Uno (o 
dos) de mis rivales no podían creerse 
que sus poderosas fuerzas fueran aniqui- 
ladas por un puñado de Hermanas, pero 
lo habían visto con sus propios ojos. 
¿Cómo pudo haberles sucedido aquello? 
Dejad que os lo explique... 


ESCUADRAS DE HERMANAS DE BATALLA 


Cualquier jugador veterano de 
Warhammer 40,000 sabe que la fuerza 
principal de la mayor parte de ejércitos 
proviene de sus Tropas de Línea. Esto es 
aún más cierto en el caso de las Herma- 
nas de Batalla. Piensa por un momento 
en la Hermana estándar: su servoarma- 
dura le proporciona una tirada de salva- 
ción por armadura de 3+, una buena 
medida de protección contra la mayoría 
de armas del juego; tiene Liderazgo 8, el 
mismo que un Marine Espacial; así como 
su misma arma básica, el siempre útil 
bolter, por tan sólo 10 puntos, dos tercios 
de lo que te costaría un Marine Espacial. 
Todo esto contribuye a que tu Hermana 
típica sea una fuerza muy potente en el 
campo de batalla. 


Cuando elijas equipo para estas escua- 
dras de batalla, deberías considerar cui- 
dadosamente cuál va a ser su papel 
sobre el campo de batalla. Normalmente, 
se suelen dividir en escuadras pequeñas 


para que puedan entablar combate con 
el enemigo y capturar objetivos importan- 
tes; no obstante, aquellas que mueven 
más lentamente mantienen la línea de 
batalla de las Hermanas a salvo de cual- 
quier contraataque enemigo. 


Siempre que puedo procuro que el tama- 
ño de mis escuadras sea el máximo posi- 
ble de diez, sea cual sea la misión que 
les asigne. Las Hermanas son baratas y 
una escuadra grande siempre tiene más 
posibilidades de sobrevivir. Por lo que 
respecta al armamento, a las escuadras 
que dirigen el ataque las suelo equipar 
con lanzallamas, lanzallamas pesados o 
rifles de fusión; y suelo transportar, como 
mínimo, una escuadra dentro de un 
Rhino independientemente de lo peque- 
ña que sea la batalla. Si me lo puedo 
permitir, monto todas las escuadras en 
Rhinos, ya que este vehículo aumenta 
considerablemente su maniobrabilidad y 
sus posibilidades de alcanzar al enemi- 
go. Una de mis escuadras preferidas va 
montada en uno de estos Rhinos y está 
equipada con un lanzallamas y un lanza- 
llamas pesado. Aunque tengo que ir con 
mucho cuidado y utilizar la cobertura 
para proteger el Rhino, una vez ha alcan- 
zado el objetivo (como, por ejemplo, 
unos Guardianes Eldars o unos Chicoz 
Orkos), la escuadra puede hacer mucho 
daño con esas dos plantillas de lanzalla- 
mas que se pueden disparar desde el 
interior del vehículo. ¡Mi record de bajas 
son 18 Piztoleroz Orkos que iban en una 
formación muy apretada! 


El mismo tipo de táctica, avanzar a 
toda prisa con el Rhino hasta encontrar 
un objetivo adecuado, puede utilizarse 
contra vehículos blindados si equipas 
a la escuadra con un rifle de fusión; 
aunque esto es algo más arriesgado, 
puesto que el rifle de fusión sólo puede 
apuntar hacia un único objetivo y sólo 
consigue impactar la mitad de las 
veces. Casi nunca equipo a estas 
escuadras avanzadas con armamento 
pesado, a excepción del lanzallamas 
pesado, pues su función es moverse 
sin parar por el campo de batalla. 


Todas las escuadras del ejército son vul- 
nerables a las tropas de asalto especiali- 
zadas y, como las Hermanas de Batalla 
tienen muy poca potencia de fuego a 
largo e incluso a medio alcance, el truco 
consiste en conseguir llevar tus escua- 
dras lo bastante cerca del enemigo como 
para que hagan la mayor cantidad de 
bajas posibles, pero lo bastante lejos 
como para que no las asalten y las des- 
truyan al instante. El Rhino es el vehículo 
ideal para conseguir esto y, además, 
resulta una barrera perfecta entre tus 
preciosas Hermanas transportadas en su 
interior y cualquier escuadra de asalto 
enemiga. Debes recordar, no obstante, 
que tienes que mantener a tus Rhinos en 
movimiento como mínimo 15 cm para 
que cualquiera que intente destruirlos 
con un puño de combate o una bomba 
de fusión necesite un seis para impactar. 


. nn Po 





Las escuadras destinadas a reforzar la 
línea defensiva de las Hermanas tienden 
a estar equipadas de manera más frugal. 
¡A veces, van a la batalla con tan sólo su 
bolter, sin ningún equipo adicional! De 
todas formas, vale la pena pararse a 
pensar si sería una buena opción equipar 
a estas escuadras con bolters pesados 
para que puedan impactar a cualquier 
escuadra enemiga de tropas de asalto o 
montada en vehículos ligeros antes de 
que puedan centrar su atención en las 
escuadras de Hermanas de Batalla que 
se les acercan corriendo a toda veloci- 
dad. Acostumbro a evitar equipar estas 
escuadras con cañones de fusión, pues 
tienen un coste en puntos muy elevado y, 
si hay vehículos enemigos blindados tan 
cerca de tu borde de la mesa, ¡es que 
has hecho alguna cosa muy mal! 


INTEGRAR EL EJÉRCITO 


Las escuadras de Hermanas de Batalla 
serán siempre el núcleo de tu ejército, 
así como las mejores tropas bajo tu 
mando, pero algunas de las otras escua- 
dras descritas en la lista de ejército de 
las Hermanas de Batalla pueden resultar 
muy interesantes y ayudarte a incremen- 
tar tus posibilidades de victoria. 


Lo primero que llama la atención de la 
mayoría de jugadores cuando se 
encuentran ante una lista de ejército por 
primera vez suele ser la sección de 
Apoyo Pesado, así que empezaremos 
por ahí. Las Hermanas pueden elegir 
entre dos opciones: Immolators y 
Escuadras de Retribución. 


Debo admitir que, en el pasado, he tenido 
un montón de problemas con el Immo- 
lator. Lo que pasa es que, al ser el vehícu- 


El Immolator dispa- 


ra para obligar al 
enemigo a retirarse. 


lo blindado más pesado de las Hermanas, 
el adversario suele considerarlo tu tanque 
principal; así que, inevitablemente, lo fríe 
con todo lo que puede dispararte; algo 
que, evidentemente, la carrocería de un 
Rhino no puede resistir durante demasia- 
do tiempo. Sin embargo, con el tiempo, he 
aprendido a considerar esto una ventaja. 
Personalmente, siempre suelo incluir 
Immolators en mi ejército debido a que 
son muy característicos y encajan a la per- 
fección con el trasfondo de un ejército de 
las Hermanas de Batalla. Aunque hace 
mucho que abandoné toda esperanza de 
que mis enemigos recibieran daño alguno 
por parte del Immo/lator (¡aunque te 
encantará cuando consigas que el cañón 
infierno dispare!), la concentración de dis- 
paros del enemigo sobre este significa que 
los demás ARhinos y escuadras sufren un 
acoso menor y tienen tiempo para acer- 
carse al ejército de tu oponente. Sólo por 
esto ya vale la pena incluir un Immolator 
en el ejército; puesto que, aunque sea 
para utilizarlo sólo como maniobra de dis- 
tracción, no resulta excesivamente caro en 
puntos. Además, cuando tus rivales 
empiecen a sospechar cuál es tu táctica, 
podrás darle un buen uso a su cañón 
infierno transportando tus escuadras mon- 
tadas en Rhino tras las líneas enemigas 
de forma que, cuando el Immolator dispa- 
re y obligue al enemigo a retirarse, este 
quede atrapado en un letal fuego cruzado. 
Incluso los Marines Espaciales son vulne- 
rables a este movimiento. 


Las Escuadras de Retribución suelen ser 
una elección mucho más segura. Tienen 
la opción de equiparse con cañones de 
fusión, bolters pesados y lanzallamas 
pesados; pero, normalmente, no mezclo 
estas armas tan diferentes, sino que 
procuro tener un mismo tipo de arma 

por escuadra. 
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El Rhino se coloca tras la 
escuadra enemiga listo pa- 
ra cazarla en el fuego cruzado. 





Mis Escuadras de Retribución suelen ser 
bastante pequeñas y acostumbran a estar 
lejos de la vanguardia, bien protegidas 
por una pantalla de escuadras de batalla. 
Son una amenaza terrible para la infante- 
ría y los vehículos ligeros, ya que tienen 
potencia de fuego suficiente para reducir- 
los a cenizas. Mis Hermanas de Retribu- 
ción equipadas con lanzallamas pesados 
o rifles de fusión sirven de ayuda, normal- 
mente, a aquellas escuadras de Herma- 
nas de Batalla que están más alejadas, 
por lo que necesito que sean más gran- 
des (por lo menos ocho Hermanas y, a 
ser posible, diez) y que estén montadas 
en un Ahino, aunque esto las convierta en 
la unidad más cara del ejército. Siempre 
me ha parecido que cuatro lanzallamas 
pesados en una escuadra es una exage- 
ración, pero muchos jugadores de la 
Hermandad parecen disfrutar con todo 
ese fuego.¡Bien por ellos! 


Los cañones de fusión son otro cantar. 
Siempre incluyo una Escuadra de Retri- 
bución con cañones de fusión en mi ejér- 
cito. Aunque pueda parecer extraño lle- 
var armas pesadas dentro de un Rhino, 
esto puede sorprender a un adversario 
poco experimentado. La idea es encon- 
trar el vehículo más grande y resistente 
del enemigo y enviar allí a toda velocidad 
los cañones de fusión de las Hermanas 
de Retribución. No te preocupes dema- 
siado ante la posibilidad de que esta 
maniobra tan agresiva acabe con tu 
Rhino destruido por el enemigo, ya que 
esto es precisamente lo que más te inte- 
resa: una vez fuera de su cascarón, las 
Escuadras de Retribución dispararán 
toda su artillería sobre el vehículo blinda- 
do, posiblemente a media distancia. 


¡ Tened en cuenta que esta es una táctica 
muy arriesgada con una escuadra tan 
cara; pero la falta de potencia antitanque 


de las Hermanas de Batalla bien vale el 
sacrificio cuando, a cambio, tu oponente 
pierde su mejor tanque! 


Las otras dos elecciones principales de 
un jugador de la Hermandad son las 
Celestes, tropas de elite, y las Serafines, 
tropas de ataque rápido. Las Hermanas 
Celestes pueden, a todos los efectos, ser 
tratadas como las Hermanas de Batalla 
típicas, pues tienen sus mismas opciones 
de armas y transporte. No obstante, tie- 
nen un punto más de Iniciativa y de 
Liderazgo por tan sólo un punto adicional 
por Hermana. Esto las hace idóneas para 
aquellas misiones en que hay que enviar 
a las Hermanas cerca del enemigo. 


Las Hermanas Serafines, debo aclarar, 
no son tropas de asalto; aunque la 
mayoría de jugadores las consideran 
como tales y luego se preguntan por 
qué sus escuadras son destrozadas con 
tanta facilidad. Aunque una escuadra 
grande de Serafines puede acabar tran- 
quilamente con una escuadra de 
Guardianes típica, son mejores dispa- 
rando a corta distancia con sus dos pis- 
tolas bolter. Estas armas proporcionan a 
las Serafines un promedio de aciertos 
muy superior al de los Marines 
Espaciales y se pueden utilizar para 
masacrar a tropas de infantería con 
poca armadura antes de acabar definiti- 
vamente con cualquier superviviente 
mediante un asalto final. 


Las escuadras pequeñas, de cinco 
Serafines, son muy útiles para, sencilla- 
mente, ocultarse en el terreno y capturar 
objetivos clave o cuadrantes del campo 
de batalla, utilizando su gran velocidad 
para esquivar a los enemigos. ¿Es acaso 
este el mejor ejemplo de valentía para 
una Serafín? Bueno, no; pero la 
Eclesiarquía no entrena a Hermanas 
estúpidas. Lo único que debes tener 
siempre en cuenta es que, como coman- 
dante de la Hermandad, debes concen- 
trarte puramente en los objetivos de la 
misión, no en enviar inútilmente a tus 
Hermanas al suicidio. 


LA LUZ QUE GUÍA A LAS HERMANAS 


Las Hermanas de Batalla sólo pueden ele- 
gir entre dos personajes: la Hermana Ca- 
nonesa y la Hermana Superior Veterana. 


Al contrario de lo que hace la mayoría, 
no siempre incluyo una Canonesa como 
líder de mi ejército, sobre todo en parti- 
das pequeñas. Prefiero utilizar a varios 
Héroes del Imperio, de los que hablo en 
la siguiente sección. ¡Al fin y al cabo, la 
Canonesa tiene toda una Orden de la 
que ocuparse y no puede estar presente 
en cada pequeña escaramuza! Cuando 
hace acto de presencia, no obstante, es 
“bendecida” con una escolta de 
Hermanas Celestes, incluida una 
portaestandarte, para que la ayuden 

en sus asaltos; así como con varios 
elementos de equipo tales como una 
servoarmadura, un bolter-rifle de fusión, 
un Rosarius y la Capa de Santa Aspira. 
Todo esto la convierte en una incorpora- 


ción muy cara, por lo que no suelo utili- 
zarla para ataques que no sean decisi- 
vos; sino que suele estar apoyando la 
línea defensiva de las Hermanas, utili- 
zando su capacidad de asalto superior 
a lo habitual para ocupar cualquier 
hueco que pueda aparecer y atacar a 
cualquier unidad enemiga que ose rom- 
per el cerco defensivo de las Hermanas. 
¡Como la mayoría de jugadores son 
muy agresivos al enfrentarse a las 
Hermanas, no suele faltarle la acción! 


Las Hermanas Superiores Veteranas son 
algo totalmente diferente y, siempre que 
los puntos me lo permiten, intento incluir 
una en cada escuadra. Á unas pocas las 
equipo con armas de energía y la Espada 
de la Admonición. De todas formas, a 
menudo me basta con su Liderazgo supe- 
rior, su ataque adicional y la posibilidad 
de poder cambiar su bolter por una pistola 
bolter y un arma de combate cuerpo a 
cuerpo. Con una Hermana Superior al 
mando de una escuadra, resulta mucho 
más plausible asaltar con las Hermanas, 
aunque seguirás teniendo que elegir tus 
objetivos con cuidado. Una escuadra ais- 
lada de Guardianes Eldars o de la Guar- 
dia Imperial son un buen objetivo. Un 
muro sólido de Marines Espaciales o 
Genestealers no lo es. 


LOS HÉROES DEL IMPERIO 


Aunque casi todos los ejércitos imperiales 
tienen la posibilidad de incluir algunos de 
los personajes de la escueta lista de 
Héroes, sólo las Hermanas parecen ha- 
cer uso de esta posibilidad con asiduidad. 


A menudo, utilizo un Misionero como 
comandante para mis Hermanas y lo 
asigno a una escuadra donde su espada 
de energía y su bolter-rifle de fusión pue- 
dan ayudar a constituir una barata, pero 
potente, fuerza de asalto. Los Inquisido- 
res pueden ser utilizados de la misma 
manera, pero son algo más caros (espe- 
cialmente si llevan armadura de exter- 
minador) y prefiero tener al Confesor lo 
más lejos posible. ¡En una batalla debes 
valorar la vida de todas y cada una de 
tus Hermanas; y la posibilidad de retirar- 
se de vez en cuando está muy bien! 


El único Héroe del Imperio del que no 
puedo prescindir es el Predicador, que, 
a menudo, incluyo en dos o tres escua- 
dras. Ese par de ataques adicionales 
pueden resultar cruciales y, cuando 
empiezas a sufrir bajas, es preferible 
retirar un barato Predicador a una 
mucho más cara Hermana. 


Llegado a este punto, debo hacer un 
breve comentario sobre los Asesinos 
Imperiales. Muchos jugadores parecen 
considerarlos despreciables y algo que 
nunca debería ser visto en una partida 
de Warhammer 40,000. No estoy de 
acuerdo. Se vuelven algo insoportable 
cuando la gente empieza a utilizarlos en 
cada batalla. Utilizados con moderación, 
añaden mucho ambiente al juego, cosa 
que nunca está de más. 
























































Y sobre la idea de incluir un Asesino en | 
un ejército de Hermanas o no... Bueno, O 
creo sinceramente que cualquier ejército e 
de Hermanas de verdad no necesita nin- 
guno para ganar, pero no tendría incon- 
veniente en incluir uno si se trata de aca- 
bar con un oponente particularmente 
difícil. ¡Personalmente, de todas formas, 
sigo creyendo que otra escuadra de 
Hermanas de Batalla le haría mucho más 
daño al enemigo! 


MEDITACIONES FINALES 


Así que seguís ahí... Estoy seguro de 
que en estos momentos hay un montón 
de jugadores Eldars, de la Guardia 
Imperial y Marines Espaciales burlándo- 
se de mi ejército de Hermanas de Batalla El 
y, a decir verdad, debo admitir que jugar : 
con las Hermanas puede ser duro; pero, 
eso sí, son capaces de ganar a cualquie- 
ra con quien se enfrenten. 





na lluvia de proyectiles obligó a la escuadra a abandonar 
la escasa protección que ofrecía el Rhino destruido y 
avanzar rápidamente, a través de campo abierto, hasta el 
búnker imperial en ruinas. La Hermana Superior Harmona se 
encogió involuntariamente cuando la bala de una piztola orka 
rebotó en su hombrera y pasó silbando junto a su oreja. 


“¡Hermanas! ¡Despejad el búnker y permaneced unidas 
para repeler el ataque alienígena! ¡Confiad en El!”, vociferó 
a través del sistema de comunicación de su armadura. 
Echando una ojeada a su alrededor, pudo ver a su espalda 
a un Orko que se había atrevido a abandonar la cobertura 
de los bosques y le envió rápidamente de vuelta a ellos con 
un solo disparo de su pistola bolter. 


Cuando Harmona entró en el búnker, observó que faltaba 
un muro y la mayor parte del techo, pero su escuadra había 
tomado rápidamente posiciones desde las que cubrían la 
densa vegetación entre la que habían divisado a los Orkos 
y, con algunos disparos esporádicos de sus bolters, los 
mantenían a raya por el momento. Una de las Hermanas 
levantó la vista. 







“Superiora, tenemos a los alienígenas bajo control, pero 
nos superan ampliamente en número. En cuanto reúnan el 
coraje suficiente como para atacar...” 


Harmona disparó un solo proyectil y juraría que le había 
dado en la cabeza a un Orko, aunque el bosque estaba 
demasiado oscuro como para ver nada. 


“¿No aprendiste tus lecciones en el Convento, hija? -pre- 
guntó Harmona arrodillándose al lado de la joven Hermana 
y cogiéndole la mano-. Confía en Su sabiduría infinita y El 
nos iluminará.” 
















Rugiendo con una fuerza increíble, un enorme chorro de 
llamas pasó por encima de las cabezas agachadas de las 
Hermanas y llegó hasta los árboles. Harmona sonrió 
siniestramente al oír los gritos de terror y agonía de los 
Orkos. Disfrutaba con un fervor religioso cada vez que utili- 
zaba el fuego para purificar el universo de alienígenas y 
otras iniquidades. Se levantó para saludar a la artillera del 
Immolator mientras el tanque pasaba al lado del búnker; 
luego miró a la Hermana: los ojos de la joven mujer brilla- 
ban extasiados. 


“Seremos iluminadas.” 


VENTA PIRECTA + VENTA D 
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¿Qué puedes encontrar en la Tienda On-Line? 


Todas las White Dwarf 
n desde la n? 30 
¡Mercadillo! 


Un rincón donde encontrar 
cosas Inusuales y Exóticas 
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PROGRAMA IKRANEOZ 


Estea son poo tapes e pc ESCONDE 


Con sólo 5 KRANEOZ:  : : Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 

A y A horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio 
de Venta Directa de Games Workshop aprecia- 
mos tu interés por el hobby y creemos que debes 
tener la oportunidad de tomar parte en esta ofer- 
ta por mantener de esta forma tu fe en el 
Emperador, 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
coleccionista los KRANEOZ que te enviare- 
mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos. Cada mes te presentaremos los regalos en la 
revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar tu 
pedido a Venta Directa. 

Camiseta de Warhammer 40,000 


(Valhalla o Catachán) Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 


bate. Fácil, ¿no? 


Con 50 KRANEOZ: 


Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, te 

— A. | enviaremos un KRANEO; si gastas 6.000 Pta, 
7 Ae y recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
y hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos 

la cartilla debidamente cumplimentada con tus 

datos a la dirección indicada en la propia cartilla 


Ñ 
ei SY as FR EE. y muy pronto recibirás en tu casa tu regalo y una 
DA Y, TM ASA nueva cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
25, o incluso 50, KRANEOZ. 


Busto de Capitán Exterminador Inquis Exterminatus (libro de ¡¡Pero la promoción no acaba aquí!! Existe un 

E los na Espaciales de Adeptus Mecánicus ilustraciones que contiene último premio final que te permitirá conseguir, al 

de 6 fantásticas miniaturas para veinticinco años de ilustracio- finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
Warhammer 40,000 nes de Warhammer 40,000) tos que tú elijas! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Si uno de los regalos no está disponi- 


Con 100 KRANEOZ ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 


0% elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 

(dos cartillas completas) conseguiras ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
uno de los siguientes regalos: legar a un acuerdo. 

Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 


Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir firmado nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
por el personal del Studio Inglés. regalo de los Trolls de Venta Directa. 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 
¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo!! 
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CAPITÁN MARINE ESPACIAL _DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES 
AAA ÁÓE_-_-_-_ IA á á — o ———— Diseñado por Jes Goodwin. 
Diseñado por Jes Goodwin. A la venta a partir del 5 de marzo. 


A la venta a partir del 5 de marzo. 





5,495 Pta/ 
NES 





GENESTEALERS 


A la venta a partir del 26 de febrero. 


3.195 Pta/ 
19,20 € 


Las fechas de puesta a la venta son sólo orientativas y sólo válidas en Venta Directa. Games Worskhop 
se reserva el derecho de cambiarlas o cambiar las novedades sin previo aviso. 
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A ; LÍCTOR TIRÁNID 
CÁRNIFEX TIRÁNIDO AS 
Diseñado por Mark Bedford. A la venta a partir del 19 de marzo. 


A la venta a partir del 12 de marzo. 


4,495 Pta/ 
AA ES 


2.695 Pta/ 
16,20 € 





BIOVORO TIRÁNIDO 
HORROR ROJO gico AnS ta 
TIRÁNIDO | 


Diseñado por Shane Hoyle. 
A la venta a partir del 19 de marzo. 


3.195 Pta/ 
LEI ES 





MINAS ESPORA 
Diseñadas por Mark Harrison. 
A la venta a partir del 12 de marzo. 






SÓLOEN Y 
VENTA DIRECTA! 
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CAÑÓN LANZALLAMAS ENANO 


Diseñado por Tim Adcock y Colín Dixon. 
A la venta a partir del 26 de Febrero. , 
P e 


e 









PAIR A ye 
a , S EAN E 
. 


Y 3,195 Pta] 
wi 19,20 € 
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ALRIK, REY ENANO, Y PORTEADORES 


Diseñado por Colin Dixon. 
A la venta a partir del 26 de febrero. 





3.195 Pta/ 


Las fechas de puesta a la 
venta son sólo orientativas y 
sólo válidas en Venta 
Directa. Games Worskhop se 
reserva el derecho de 
cambiarlas o cambiar las 
novedades sin previo aviso. 











Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games yd A FAT Jue 
S Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 1 f/ a FU AQ Ps | 
- de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes Y [L__ [Y f 41 ¿s 1 

consultar en el recuadro de más abajo. Ej 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


ERHAEARARECAERARAARAAARAAAAAAARAAARAAAAAIAAAAAAAAA AAA AAA rs Tr sr rn rr rr rr rr rr rara rar rra rr rr rr rrhh rrsarrrrrrrrrnnrrrrrs far rrsrrinrrrr rr .rrrrrrrnrnss...... 


Warhammer Batallas Fantástidas al 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 


IIA AAA AAA AAA AAA. AAA EEE REDEE AEREA E E DDD DDD 


















AAA AAA AAA AAA AE AAA Az, 
EEES ATA ARE. HARRIS. AER A iz 
LO... n..orn..rorrn.nn.rrrsnrrn.rrrrrrr.rsrrrnrrrrsrrrrrnrssrr..rrr.rserrrrrrrrrrnnrrrrrrrnnrrnrrrarrarnranrrara] arrrrrrrrnrrrnnrnnrranrraprrsnrnrrnrrrnrrrnnrrnrrrderrarr rr... r.errrrorrrr...r..... 
LOC .LOPSCCO.LP.a ren... r..orronrn.rnn.rntrsrrrrnriranarrraarrsrrrrrrrrrrrrnrr.rrrrrrrrrrrrrrrnrrrrrrnrrrrr.r.rnr9rrrrrrrrna aaa rrrrarrrrrrrrrannarnarraprrssrrrrrnrnrnrnrarrradrrrnrrrrrn rr rrarrrrrin nr. r....r..... 
LIOC.PSEOCSIAS/CRTS+If/1L.O ELA AAA AAA rr rr rr rr rr rr rr rr nrrrrafrrrrrsrrrnrrrrrnrnarrararhrrrarrrsrrrrrnnnrrrnrara dera rrrrrrrrrrrirarara rr... .rrnrrin... 
AAA AAA AAA. AAA AAA AL) 
AAA AAA AAA. AAA AAA 
AE) ARDE. EXE ARE DÍ) 
LEInooon.n.orr..nrrrr.rrrrrrrr.nrrrrrrrr.r.rrrrrrrrrrrrrr.rrrnrrrrrrrrr. sor .rrnrrrrrrrrrrrrnrrn rr. .rrsrrrrrrraraanrrrnrsraf crrrannrrrrrrnnnanrrrnrrrprrrrrrranrrannaanrrrdersrr..rr.nrrmorr.orr.rrrrnrran.... 
LEC. ..n..onro..n..r.r.rrrprr.nrr.rrrrrrr.rrrsnprrsrrrrrrrrrrrsrsrn.rrnrrrasrrrrrrrrrnarrarrr..rrrrarrrrrnra rara] enrrrrnrrrrrrrrnnnannrararaprrrrrrrnrrrrnnanrnrrrderrsn.orm.onrs.orsrrrrrnrrin rr. ......s 
AAA AS AAA dd. AA Ed DE A E iz 


EEE ER ER E E EE E A E A E DDD) EA ER E EDAD. CAES DAA 


NTREGA DE TU PEDIDO Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía tienes algún problema con el pedido, no dudes en 

llo días laborables), un mensajero te lo entregará Ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
un período máximo de 72 h en Península y solución lo más rápidamente posible. 

leares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- RTANTE: No olvides indicar tu 


5, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- ÓMOIO epa en el pedi 
: nn A pedido... Y, por favor, NO NVIO 
s después de la hora indicada tardarán un día ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos DE ENVÍ 


as bd pas O hacernos responsables del dinero enviado a través — Mercero anacan 
pag p del servicio de correos. 


mento de la entrega. 


SUBTOTAL 


Lrrrnarrrsrrsrnrr. nn... n... AM rr. e. e.non.o ns. rs. rr... .esessrns... 
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El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 
de siete días a partir de la fecha de recepción. 














GASTOS DE ENVÍO 













Ti de entrega de | 
bodidca dond de Por Transportista (MRW) Por Correo 
cari Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta 






ia Ber 
Ceuta o Melilla (10 días) 
2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 


cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
e nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
uras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
ncelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


500 Pta/ 3€ 








LUNES a VIERNES de 9:00 de la |. Eb 
nañana a 20:30 de la tarde y los E A A A BÉ ES 
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